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play? editorial 


„ODER: DIE SACHE MIT DEN KLEINIGKEITEN 


Nein, wir sind nicht zu blóde, ein ordentliches Teamfoto zu ma- 
chen! Vielmehr sieht das Bild oben auf dieser Seite so aus, weil 
wir in den letzten Wochen zu einem Schluss gekommen sind. Und 
der lautet: Details sind dämlich! Denn wer sich zu viel mit Kleinig- 
keiten bescháftigt, verliert oftmals den Blick fürs groBe, weitaus 
bedeutendere Ganze. Nehmen wir zum Beispiel The Last Guar- 
dian (siehe Artikel ab Seite 18): Das neue Spiel der /co-Macher 
hat einige verwaschene Texturen, aber wen stórt das schon? Viel 
wichtiger ist doch, dass das Gesamterlebnis passt. 


Der Teufel steckt im Detail? Nein, das Detail hóchstselbst ist hàufig 
des Teufels! Unsere These bestätigt auch das berühmte „Uncan- 
ny Valley“. Dieser Fachbegriff bedeutet im Deutschen so viel wie 
„unheimliches Tal“ und beschreibt die Tatsache, dass detailliert 
nachgebaute Computerfiguren nicht zwangsläufig glaubwürdiger 
wirken als abstrakte (siehe Schaubild rechts unten). Denn: Je näher 
ein digital nachgebauter Mensch seiner lebendigen Vorlage kommt, 
desto mehr stören kleine Ungereimtheiten. Selbst der Kino-Block- 
buster Avatar hat mit diesem Problem zu kämpfen. 


Hinsichtlich der play? sind wir ebenfalls der Meinung, dass der Le- 
sespaß als Gesamtpaket wichtiger ist als kleinere Ecken und Kan- 
ten. Klar wollen wir euch jeden Monat ein möglichst makelloses 
Magazin servieren - aber Irren ist menschlich und in unserer Redak- 
tion arbeiten bislang noch keine Roboter. Deshalb haben wir auch 
auf dieser Editorial-Seite absichtlich fünf klitzekleine Fener versteckt 
(solltet ihr sechs finden, so bitten wir die Dummheit unseres Redak- 
tionsleiters zu entschuldigen). Wird das Heft dadurch schlechter? 
Macht es deshalb weniger Spaß, es zu lesen? Wir sagen: Nö! 


P.S.: Auf vielfachen Wunsch (du bist gemeint, RKOISS!) liefern wir euch 
an dieser Stelle noch den Mehrspieler-Test von Uncharted 2 nach: 87. 


Viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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völlig künstlich REALISMUS vollwertig menschlich 
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Sturmfrei? | ange war unklar, ob Bullet- 
Storm überhaupt hierzulande erscheint. 
Nun kommt es, wenn auch arg gekürzt. 
Was übrig geblieben ist, lest ihr ab Seite 62. 
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ACTIVISION 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Anfang Februar sorgte Activision mit einigen Ent- 
scheidungen für Aufsehen. Wir fassen zusammen. 


Das Frühjahr steht 
vor der Tür. Was macht man also in 
fast jedem Haushalt? Richtig, den 
Frühjahrsputz. Bei Activision Bliz- 
zard sah das folgendermaßen aus: 
Guitar Hero eingestellt, DJ Hero 
eingestellt, True Crime: Hong Kong 
eingestellt! Gerade bei Letzterem 
ist das verwunderlich, schließlich 
überarbeitete man das Spiel kürz- 
lich erst von Grund auf, nachdem 
man mit der bisherigen Entwicklung 
nicht zufrieden war. Anscheinend 
war man aber auch mit der über- 
arbeiteten Version nicht sonderlich 
glücklich und stellte die Entwick- 
lung des Titels kurzerhand kom- 


T teilzunehmen, surft ihr auf die Seite www.videogameszone.de/da2 und folgt den dortigen Anweisungen! Mitmachen dürfen alle play3-Leser mit Ausnahme der 


plett ein. Dasselbe geschah mit den 
bereits in Arbeit befindlichen neuen 
Guitar Hero- und DJ Hero-Spielen. 
Die Begründung für diese Entschei- 
dung war eine angebliche Über- 
sáttigung des Musikspielmarktes 
und damit verbundene rückläufige 
Verkaufszahlen. Activision trágt da- 
bei natürlich auch eine Mitschuld. 
Zusammen mit der Konkurrenz 
namens Rock Band stellte man fast 
halbjährlich neue Musikspiele in die 
Regale. Dass der Konsument da ir- 
gendwann einmal genug hat, ist nur 
natürlich. Wir haben das Ende der 
beliebten Guitar Hero-Reihe übri- 
gens zum Anlass genommen, im 


Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von EA. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise zahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 06. April 2011 


Und tschüss! Der Hongkong-Ableger der True Crime-Serie wird nie erscheinen. 


Flashback (Seite 92) noch einmal 
genauer auf die Anfänge der Serie 
einzugehen. Exakt einen Tag nach 
der internen Saubermach-Aktion 
kamen übrigens erste Gerüchte auf, 
Activision sei an einer Übernahme 
des Konkurrenten Take 2 interes- 
siert. Dann wáre die Einstellung von 
True Crime immerhin wieder eini- 


germaßen sinnvoll: den GTA-Klon 
kicken, das Original ins Firmen- 
Boot holen. Zudem könnte man auf 
dem Sportspiel-Sektor dem größten 
Konkurrenten EA die 2K-Sports- 
Titel entgegensetzen. Nicht ganz 
unwichtige Randnotiz: Die Verträge 
vieler Rockstar-Kreativköpfe laufen 
Anfang 2012 aus. Spannend! SL 


Passend zum Release des Mega-Rollenspiels verlosen 
wir in Zusammenarbeit mit Electronic Arts fantastische 
Preise! Die Teilnahmebedingungen findet ihr unten auf 


dieser Seite. 
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NEXT GENERATION PORTABLE 


Es heißt nicht PSP2 und auch NGP ist nur ein Projektname: Sony neues Handheld. 


Über 60 Millionen verkaufte 
PSP-Konsolen sprechen eigentlich eine deut- 
liche Sprache, doch die Absatzzahlen des 
Geráts sind nur die halbe Wahrheit: Trotz enor- 
mer vorhandener Hardwarebasis wandern nur 
selten groBe Stückzahlen an Spielen über die 
Ladentheke. Raubkopien sind ein großes Pro- 
blem und die letzten zwólf Monate bescherten 
Besitzern des Geráts nur wenige neue Titel. 
Nun kommt von Sony ein Nachfolger der PSP 
— derzeit noch mit dem Codenamen NGP (kurz 


für Next Generation Portable) bezeichnet -, der 
mit noch mehr Power vor allem Core-Gamer 
ansprechen soll. Dafür spricht schon allein die 
immense Größe und Leistung des Geräts. Der 
Clou aber ist der zweite Analogstick, der es erst- 
mals ermóglichen soll, Ego-Shooter auf einem 
Handheld erstklassig spielbar zu machen. Der 
groBe Bildschirm ist berührungssensitiv und 
ermóglicht so auch die Umsetzung von Spie- 
len, die bereits auf dem iPhone Erfolge feierten, 
das Touchpad auf der Rückseite des NGP soll 


DAS XPERIA PLAY 


Lange vermutet, nun endlich bestätigt — das PlayStation-Telefon kommt! 


Im Herzen ist das Xperia Play ein normales Smartphone mit allen Funktionen, die man beim 
täglichen Leben im digitalen Zeitalter so braucht. Kamera, mobiles Internet, E-Mail-Service und — 
was oft vergessen wird — man kann damit sogar telefonieren. Aufgeklappt offenbart es jedoch die 
klassischen PlayStation-Tasten und bietet sowohl Einzelspieler- als auch Mehrspieler-Features. 
Per Wi-Fi tretet ihr nämlich gegen andere Handy-Besitzer an. Zudem sollen alle Spiele mit ruckel- 
freien 60 Frames laufen. Die Technik liegt dabei etwa auf dem Niveau der ersten PSP, entspre- 
chend sollen auch deren Spiele sowie einige PS1-Klassiker über den Marketplace veróffentlicht 
werden. Stolz allerdings der Preis des im ersten Quartal erscheinenden Handys: happige 649 €. 


8| Ausgabe 04/201 1 | play? 


gar komplett neue Spielideen zu verwirklichen 
helfen. Noch schweigt sich Sony über Prei- 
se aus, doch angesichts der verbauten Edel- 
Komponenten rechnen wir mit mindestens 300 
Euro für die Variante ohne 3G-Empfang. Die 
neue Hardware ist potent, allerdings bleibt ab- 
zuwarten, ob Sonys nahezu unverändertes Ge- 
scháftsmodell diesmal besser funktioniert und 
mehr hochqualitative Software hervorbringt. Zu 
wünschen wäre es dem NGP - oder wie auch 
immer das Ding am Ende dann heiBen wird. SL 


Gaming-Klotz: Das Design ähnelt dem der PSP, seine Größe lässt den NGP aber 
etwas klobig erscheinen. Rechts unten: die Rückseite des NGP mit Touchpad. 


ABMESSUNGEN 182 mm x 83,5 mm x 18,6 mm 


SENSOREN Gyroskop, Beschleunigungssensor, 
Elektronischer Kompass 


KAMERAS 2 Kameras mit noch unbekannter 
Auflösung an Vorder- und Rückseite 


DISPLAY 5-Zol-16:9-OLED-Touchsoreen 
(960 x 544 Pixel) 


OMMUNIKATION IEEE 802.11 b/g/n Wi-Fi, 3G, Bluetooth 


ABWÄRTSKOMPATIBILITÄT Sony PSP PSone (Download-Tite) 


EXTRAS Eingebautes GPS, Wi-Fi-Location-Service-Unterstüt- 


zung, Touchpad an der Unterseite 


SPEICHERMEDIUM Flash-Speicher 


BATTERIELAUFZEIT 5-6 Stunden 
ERSCHEINT Ende 2011 

(In Deutschland voraussichtlich 
Anfang 2012) 


PREIS N. n. b. 
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DIE SPIELE 
DES NGP 


Die üblichen (Sony-)Verdächtigen 


N 


Der „große“ 
Next-Gen-Bruder hat sich gerade 
an die Spitze unserer Ego-Shooter-Charts 
geballert. Klar, dass Sony nun auch beim neu- 

en Handheld nachlegt. Dank der zwei Analog-Sticks 
dürfte das Ganze sogar richtig cool werden. SL 


Sony Cambridge I 2012 


UNCHARTED 


Erste Berichte ließen verlau- 


ten, dass sich hinter dem NGP-Uncharted kein be- 


kannter Serienteil verbirgt, sondern eine komplette 
Neuentwicklung. Allerdings stecken nicht die Unchar- 
ted-Väter Naughty Dog hinter dem Spiel, sondern das 
Sony-Studio Bend. Toll wird’s trotzdem. SL 


Sony Bend | 2012 


WIPEOUT HD 


Der futuristische Raser Wipeout HD 
ist der einzige bisher bestätigte Titel, der die Um- 
setzung eines bekannten Spiels darstellt. Aber gut, 
Wipeout HD basierte ja auch auf den PSP-Teilen der 
Serie, Pure und Pulse. Hoffen wir trotzdem, dass zu- 
mindest ein paar Neuerungen eingebaut werden. SL 


Nicht bekannt | 2012 


RESISTANCE 


Zwei Dinge hat Resistance mit Un- 
charted gemeinsam: Es wird ein komplett neues Spiel 
und es wird nicht von den eigentlichen Machern - in 
diesem Falle Insomniac Games - umgesetzt. Statt- 
dessen schnappte sich Nihilistic Software den Auf- 
trag, die großartige Shooter-Serie umzusetzen. SL 


Nihilistic Software | 2012 


CALL OF DUTY 


Der dritte Ego-Shooter im NGP- 
Bunde - auch die grandiose Call of Duty-Reihe wird 
einen Handheld-Ableger spendiert bekommen. Ob 
der sich an irgendeinem Next-Gen-Konsolentitel ori- 
entiert, ist noch nicht bekannt. Wir erwarten jedoch 
eine Atmospháre-Bombe. SL 


Nicht bekannt | 2012 
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MEINUNG 


Sony mal wieder: Der NGP 
vereint feinste Technik, 
viele Features und sicher- 
N lich auch einen stolzen 

, Preis. Mir gefállt das Kon- 

, zept des neuen Handhelds, 
es macht mich sogar mehr 
an als die Hardware des 
3DS. Aber das schárfste 


Display nützt herzlich wenig, wenn es an guten 
Spielen mangelt. Hoffentlich legt Sony da im 
Vergleich zur PSP kräftig nach. Dritthersteller 
müssen an Bord geholt und vom NGP überzeugt 
werden. Dann fehlt noch ein bequemer, nicht 
an irgendwelche obskuren PC-Tools oder 
Dateiformate gebundener Mediaplayer und ich 
bin glücklich mit dem Teil. Hoffentlich entwickelt 
Sich bald nach Release ein grofies Angebot an 
kleinen Puzzle- und Geschicklichkeitsspielen 
zum Mini-Preis oder gar gratis. Dafür beneide 
ich die iPhone-Fraktion schon lange. Das aktu- 
elle minis-Angebot im PSN ist mir zu wenig. 


MEINUNG 


Trotz aller Unkenrufe mag 
ich meine PSP. Umso 
freudiger vernahm ich 

die Ankündigung des 

NGP - tolle Technik, tolle 
Funktionen, wahrscheinlich 
nicht ganz so toller Preis. 
In einer Hinsicht muss ich 
Sebastian allerdings recht 
geben. Was das Spieleangebot anbelangt, muss 
Sony nicht nur eine, sondern gleich mehrere 
Schippen drauflegen. Dass sich eine Konsole 
fast nur durch Eigenproduktionen trágt, hat die 
PSP ja eindrucksvoll widerlegt. Beim Store droht 
dasselbe wie bei der großen Schwester: Die Kon- 
kurrenz ist weit voraus. Das PSN hinkt dem Xbox- 
Marktplatz hinterher, beim NGP droht die Gefahr, 
dass andere Smartphone-Hersteller davonziehen, 
zumindest was die Auswahl an Arcade- und 
Puzzlespielchen anbelangt. Denn mal ehrlich: Bei 
allem Core-Gaming-Gerede, auf einem Handheld 
wird nun mal viel Casual-Zeug gezockt. 
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DAS IST NEU 


* Kampagne: Battlefield 3 wird eine aus- 
gewachsene Solo-Erfahrung inklusive 


packender Story bieten. Die gab's zwar 
Schon in der Bad Company-Reihe, BF3 
versteht sich aber als echter Nachfol- 
ger der Battlefield-Serie vom PC. Und 
die stand bisher ausschlieBlich für 
kompromisslose Mehrspieler-Action. 


Vergesst Volvo, Ikea ur und Jangheinige Blondinen: 
Der heißeste Exportschláger Schwedens unie von DICE. 


e Hinlegen: Im Gefecht wird es möglich 
sein, sich flach hinzulegen. Das gilt 
offenbar sowohl für die Kampagne 
wie auch für den Mehrspieler- 
Bereich. In den Bad Company-Spin- 
offs war dies nicht möglich, was 
bei hartgesottenen Battlefield-Fans 
durchaus für Aufruhr sorgte. 


e Sichtbarer Körper: Blickt der Spieler in 
Battlefield 3 Richtung Boden, so sind 
Oberkörper und Beine zu sehen. Auch 
das war in der Bad Company-Reihe 
nicht der Fall. Der physikalisch und op- 
tisch vorhandene Körper der Spielfigur 
trägt immens zur Glaubhaftigkeit und 
Authentizität des Szenarios bei. 


e Verwundeten helfen: Damit meinen 
wir nicht die Heilfähigkeiten der Sani- 
täterklasse, sondern die Möglichkeit, 
einen getroffenen Kameraden aus der 
Schusslinie hinter sichere Deckung zu 
ziehen. Es wird gemunkelt, dass dieses 
Feature nicht nur im Story-Modus, son- 
dern auch online zum Einsatz kommt. 


Alle Bilder: Electronic Arts 


Eu d r 


Ego-Shooter > Mit Battlefield: 
Bad Company 2 feierte das in 
Stockholm ansässige Entwickler- 
studio DICE ungeahnte Erfolge. 
Profitiert haben die Schweden 
dabei zuletzt auch von der mie- 
sen Netzwerk-Performance des 
direkten Konkurrenten Black Ops 
auf der PS3. Viele CoD-Anhänger 
wechselten genervt die Seiten und 
bescherten den EA-Servern einen 
immensen Zulauf, der bis heute 
anhált. Da ist es mehr als logisch, 
dass DICE emsig an einem neuen 
Teil schraubt. Battlefield 3 steht 
laut Chefproduzent Patrick Bach 
jedoch nicht direkt mit der Bad 
Company-Serie in Verbindung, dé G d 
sondern ist ein echter Nachfol- . % ës, ` S j D ; 

ger der Battlefield-Reihe vom PC. p e ef "^ ar A? ». ^ 
Und deren Markenzeichen sind Big Bada-Boom! Um eines feindlichen Scharfschüßen Herr zu werden, sind auch mal drastischere Maßnahmen nötig. 4 
seit jeher groß angelegte Multi- m De? , 
player-Schlachten. Dürfen sich 
also diesmal nur Online-Junkies 
auf ein neues Battlefield freuen? 


EINE DICKE ÜBERRASCHUNG 
Es ist der 27. Januar, in der 
Schwedischen Hauptstadt herr- 
Schen eisige Temperaturen. Wir 
machen uns in aller Früh auf den 
Weg von unserem Hotel zum Büro 
von DICE, um als erstes deut- 
sches Konsolenmagazin einen 
ausführlichen Blick auf Battlefield 
3 zu werfen. Nachdem sich alle 
angereisten Journalisten in einem 
großzügigen Präsentationsraum 
eingefunden haben, folgt prompt 
die erste, völlig unerwartete An- 
kündigung. Vom  Mehrspieler- 
Modus werde man an diesem Tag 
gar nichts zeigen. Enttäuschung 
macht sich breit. Stattdessen 
erhalten wir zunáchst einen ca. 
fünfzehnminütigen Einblick in die 
Einzelspieler-Kampagne. Was? 
x Ein „echtes“ Battlefield mit Kam- 
pagne? Exakt! Was sich die Ent- 
wickler dabei gedacht haben, lest 
ihr im Interview auf Seite 17. 
Executive Producer Patrick 
Bach nimmt an einem PC Platz, 
der sein Bild über einen Beamer 
auf eine riesige Leinwand wirft, 
und geht kurz auf die Story ein: 
Die Kampagne versetzt den Spie- 
ler ins Jahr 2014. Im Mittelpunkt 
steht eine Marine-Corps-Einheit 
des US-Militärs, die im Irak ge- 
gen einen extremistischen Feind 
namens „PLR“ kämpft. In der ers- 
ten Sequenz sehen wir, wie sich 
der Soldatentrupp seinen Weg 4 , 
durch den Feierabendverkehr des o o ai SST WE cm , ri 
Stadtzentrums von Sulaimaniyya In die Falle getappt: Auf einem Parkplatz geraten die Soldaten in einen Hinterhalt und müssen sich den Weg freischieBen ^ 
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STAMMBAUM DER BATTLEFIELD-REIHE 


Battlefield hat bereits eine 12-jáhrige Geschichte zu verzeichnen. 


Der Ursprung der Serie findet sich nicht etwa in Battlefield 1942, 
sondern in einem Spiel namens Codename Eagle. Der von Take 2 
veröffentlichte PC-Shooter entstand im Jahre 1999 unter der Lei- 
tung von Lars Gustavsson, dem geistigen Vater der Battlefield-Reihe 
und Multiplayer Lead Programmer bei Battlefield 3. Schon damals 
legte man gesteigerten Wert auf einen Online-Modus und erlaubte 
dem Spieler, von Motorrádern über Panzer und Kanonenboote bis 
hin zu Flugzeugen alle Vehikel selbst zu steuern. Drei Jahre später 
folgte dann Battlefield 1942, entwickelt von DICE und veröffentlicht 
unter der Flagge von Electronic Arts. Wie und auf welchen Systemen 
es danach weiterging, zeigt nebenstehende Grafik. Dabei stellt die 
unterste Ebene die echten Battlefield-Vertreter dar. Darüber befindet 
sich die Ebene der Konsolen-Spin-offs, nochmals darüber die Free- 
2-play-Titel (Client- und Browser-Games) für den PC. 


Battlefield 2: Mo- 
dern Combat (PS2, 
Xbox, Xbox 360) 


A 


Battlefield Heroes (PC) 


GAR 


Battlefield: 
Bad Company 
(PS3, Xbox 360) 


Battlefield 1943 
PS3 (PSN), Xbox 
360 (XBLA) 


Battlefield: 
Bad Company 2 
(PS3, Xbox 360, PC) 


- bahnt. Aus den Boxen des Jeeps 


| 
dróhnt Johnny Cashs „God’s 


Gonna Cut You Down“, als plötz- 
lich der Verkehr ins Stocken gerät. 
StraBensperre! „Warum halten wir 
an? Das Missionsziel ist 20 Klicks 
nördlich!“, bellt einer der Jungs. 
Die Anspannung ist spürbar und 


` auch wir erwarten den direkten 


"Ausbruch der Kriegshólle - so wie 
-zu Beginn von Modern Warfare 2. 


Battlefield 1942 


WBATTIEF 


Battlefield 


(PC, Mac) Vietnam (PC) 


Doch es bleibt ruhig. „Absitzen!“ 
lautet der nächste Befehl. 


WOW-MOMENT 

Nachdem die Männer von der 
Ladefläche geklettert sind, sticht 
uns eine unglaublich gute Grafik 
ins Auge. Vor allem die Licht- 
effekte sorgen für Staunen und 
zeigen, dass hier optisch Welten 
zwischen Battlefield 3 und Bad 


Se 


rkten Wagen sollte man nicht zu lange Schutz suchen. Die Kisten explodieren bei Beschus 


nn 


Battlefield 2 (PC) 


Battlefield 2142 
(PC, Mac) 


Company 2 liegen. Schnell wird 
unsere Aufmerksamkeit jedoch 
wieder zurück auf die Story ge- 
lenkt. Lagebesprechung für die 
Soldaten. Zum Jackson-Squad 
ist die Verbindung abgebrochen. 
Der Trupp ging Hinweisen auf 
ein verstecktes Waffenlager des 
Feindes nach und war zuletzt in 
einem sehr üblen Stadtteil un- 
terwegs. Der Auftrag: die Einheit 
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Battlefield 3 
(PS3, Xbox 
360, PC) 


finden und sicher zur Basis zu- 
rückbringen. Mal im Laufschritt, 
mal mit hóchster Vorsicht bahnt 
sich Patrick mit seinen virtuellen 
Kameraden den Weg durch enge 
Straßen, verwinkelte Gässchen 
und dunkle Gebäude, in denen sie 
jederzeit auf einen Hinterhalt tref- 
fen können. Plötzlich ein dumpfes 
Grollen, die Erde bebt. „Was war 
das?“ ruft einer der Jungs. „Das 
Hauptquartier könnte die gegne- 
rischen Munitionsvorräte ruhig 
etwas weiter außerhalb der Stadt 
in die Luft jagen.“ 

Als der Trupp einen großen 
Parkplatz überqueren will, fällt ein 
Schuss und einer der Kameraden 


schreit ein anderer und eröffnet 
das Feuer. Patrick schnappt sich 
den Verwundeten und zieht ihn 
sofort aus der Schusslinie in eine 
schützende Parkgarage. Dieses 
Feature soll es übrigens auch im 
Mehrspieler-Modus geben. Auf 
dem Parkplatz entbrennt dar- 
aufhin ein offenes Gefecht. Die 
Druckwelle einer Raketenexplo- 
sion holt die Spielfigur von ihren 
Füßen. Cooles Detail: Unser Cha- 
rakter hat einen sichtbaren Körper 
und ist nicht nur eine ,schweben- 
de Waffe“ wie in anderen Shoo- 
tern. Der Protagonist rappelt sich 
wieder auf und erwidert schließ- 
lich das Feuer. Nächstes Detail: 


Die Trefferwirkung scheint extrem 
realistisch zu sein. Ein kurzer, ge- 
zielter Feuerstoß aus dem Sturm- 
gewehr reicht, um einen Gegner 
niederzustrecken. Kurze Zeit spá- 
ter sind alle Feinde erledigt. Nur 
der Scharfschütze lauert noch 
immer auf einem der Balkone 
eines mehrstöckigen Gebäudes. 
Szenenwechsel. 


AUSSICHTSREICH 
In der nächsten Spielsequenz ver- 
schafft sich das Team Zugang zu 
einem Hausdach, um den Scharf- 
schützen auszuschalten. Doch 
kaum treten die Jungs aus dem 
Treppenhaus aufs Dach, hagelt 
es Feindfeuer. Der Schütze hat 
offenbar ein Kaliber-50-Gewehr 
und pulverisiert damit jede De- 
ckung, hinter der sich die Männer 
verstecken. Patrick robbt in der 
tiefsten Gangart (nächstes Detail: 
Der Spieler kann sich hinlegen!) 
hinter einen kleinen Mauervor- 
sprung. Unter dem ratternden 
Sperrfeuer seiner Kameraden 
verlässt Patrick dann kurz die De- 
ckung, zückt einen Raketenwer- 
fer, visiert das gegenüberliegende 
Hotel an und betätigt den Abzug. 
Die Rakete saust davon, schlägt 
am Ziel ein und reißt ein riesiges 
Loch in die Fassade. Durch die 
Wucht der Explosion stürzt sogar 
der große Hotel-Schriftzug in die 
Tiefe. Erneuter Szenenwechsel. 
Es kommt zum Höhepunkt 
der Demonstration. Auf offener 
StraBe entbrennt eine erbitter- 
te Schlacht. Patrick bezieht mit 
seinem Charakter auf einer Fuß- 
gàngerbrücke Stellung und ver- 
sucht zusammen mit den KI-Ka- 
meraden vergeblich, die aus dem 
Norden anrückenden Feindwellen 
aufzuhalten. Als er sich hinter 
das stationäre MG eines Jeeps 
klemmen will, bebt die Erde er- 
neut. Diesmal allerdings so heftig, 
dass das Fahrzeug umgeworfen 
wird, der Asphalt aufreißt und 
ein Hochhaus direkt vor unserer 
Nase zusammenklappt. Nein, das 
war keine Bombe, sondern ein 
ausgewachsenes Erdbeben. Kei- 
ne Seltenheit in diesem Gebiet. 


8,5 AUF DER RICHTERSKALA 

Am Ende der Live-Präsentation 
sind wir schwer beeindruckt. 
Nicht nur von dem, was die neue 
Frostbite-2-Engine audiovisuell 
zu leisten vermag, sondern vor al- 
lem von der Inszenierung und der 


t, 
— 


www.playdrei.de 


Intensität der Gefechte. Wir wür- ^ 


den gerade alles dafür geben, die 
gezeigten Passagen selbst spie- 
len zu dürfen. Schon während der 
Demonstration juckten die Finger 
wie selten zuvor. Doch das bleibt 
vorerst ein Wunschtraum. Statt- 
dessen wollen uns die Entwickler 
in den drei folgenden Präsentati- 
onen die verschiedensten Aspek- 
te von Battlefield 3 näherbringen. 
Ein straffes Programm ... 

Den Anfang macht Art Director 
Gustav Tilleby, der zunächst über 
Beleuchtung und Lichteffekte re- 
feriert. Es ist ein sehr technischer, 
aber dennoch hochinteressanter 
Vortrag voller Fachchinesisch. 
Die wichtigsten Zauberwörter 
heißen „Deferred Rendering“ und 
„Realtime Radiosity Lighting“. 
Sie ausführlich zu erklären, wür- 
de den Rahmen dieses Artikels 
sprengen. Wir konzentrieren uns 
daher aufs Resultat — und das 
sieht einfach bombig aus. Gus- 
tav zeigt uns, wie er mit wenigen 
Mausklicks die Lichtverháltnisse 
und damit die Stimmung eines 
Levels komplett verándern kann. 
Und wie sich unsichtbare Licht- 
sonden auf die Charaktere und 
andere dynamische Objekte aus- 
wirken, wenn sie sich an ihnen 
vorbeibewegen (siehe Infokasten 
auf der nächsten Seite). 

Mit dem neuen System stellen 
auch realistisch beleuchtete In- 
nenareale und Nachtszenen kein 
Problem mehr dar. Sogar Partikel 
werden jetzt in Echtzeit beleuch- 
tet. Um das vorzuführen, lässt 
Gustav mehrere Raketen von ei- 
nem Boden-Luft-Geschütz Rich- 
tung Nachthimmel steigen. Wir 
staunen nicht schlecht, als wir 
erkennen, dass die Rauchschwa- 
den der ersten Rakete durch das 
Triebwerksfeuer der nachfolgen- 
den Geschosse von innen heraus 
angestrahlt werden. 


ABRISSBIRNE 

Zur Veranschaulichung der neu- 
en Zerstórungsmóglichkeiten 
verweist Gustav auf die Erdbe- 
benszene am Ende der Live- 
Vorführung. In Bad Company 2 
bestand der zerstórbare Teil ei- 
nes Gebäudes aus etwa 20 bis 
25 Trümmern. Das zusammen- 
fallende Hochhaus in besagter 
Szene besteht dagegen aus etwa 
400 größeren Einzelteilen. Hinzu 
kommt ein Vielfaches an kleineren 
Trümmern, die nach dem Einsturz 
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PLAY? ON TOUR IN STOCKHOLM O 


gefasst machen muss, könnt ihr im play3-Tagebuch auf Seite 54/55 
nachlesen. Darüber hinaus ist Stockholm wirklich eine tolle Stadt. Vor 


i allem die malerische Aussicht bei DICE ist genial (Bild 1). Wer dort arbeitet, genießt 


aber noch weitere Annehmlichkeiten. Wie zum Beispiel die ausladende Cafeteria mit 
prall gefüllten Kühlschränken voller Leckereien (Bild 2) und einer ganzen Mikrowel- 
lenflotte, damit es beim Aufwärmen des Mittagessens keinen Stau gibt (Bild 3). In 
einem großzügigen Zockerzimmer können sich die Entwickler zudem bei Tischten- 
nis, Billard, Kicker und Rock Band den Kopf freispielen. Aber wir waren schließlich 
weder zum Essen noch zum Spaß hier, sondern um den 


| Entwicklern möglichst viele Details zu Battlefield 3 zu 


entlocken. Daher schnappten wir uns Chefproduzent 
Patrick Bach (Bild 4) für ein Interview, das ihr auf 
Seite 17 lest. Dummerweise streikte vor Ort unsere 
Redaktionskamera, sodass wir kurzerhand auf die 
Fotofunktion eines Handys zurückgreifen mussten. 
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FRISCHE GRAFIKPOWER: FROSTBITE 2 


„Next-Gen-Technologie auf de 
Frostbite 2. Über drei Jahre wu 


BESSERE LICHTEFFEKTE 


Das neue Beleuchtungsverfahren der 
Frostbite-2-Engine nennt sich „Real- 


time Radiosity Lighting“. Licht wird 


hierbei nicht nur von den Lichtquellen 


selbst (Lampen, Sonne, Mündungs- 


feuer etc.) abgegeben, sondern auch 


von allen statischen Oberflächen 
reflektiert. 


BESSERE ZERSTÖRUNGEN 
Detaillierter und realistischer als in 
Bad Company 2 soll auch das neue 
Zerstórungssystem von Frostbite 2 
sein. So reißt es beispielsweise 
nicht gleich die komplette Wand 
weg, wenn der Spieler eine 
Handgranate auf einen Balkon wirft. 
Stattdessen entsteht eine máchtige 
Staubwolke und durch die entste- 
hende Druckwelle bróckelt der Putz 
an verschiedenen Stellen von der 
Hausfassade. Mit großen Kalibern 
kónnt ihr natürlich trotzdem jedem 
Abrissunternehmen Konkurrenz 
machen, wie das Bild unten beweist. 
Komplett zum Einsturz bringen 
lassen sich so grofie Gebáude aller- 
dings nicht. Wie in Bad Company 2 
bleiben Grundmauern und Pfeiler 
stehen. Ob herabfallende Trümmer 
auch Personenscháden verursachen 
werden, wollten uns die Entwickler 
noch nicht verraten. 
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Rettungsmission: Eine andere Einheit ist verschollen. Wir erhalten die Koordinaten vom letzten Kontakt und eilen los. 


'stemen der aktuellen Generation‘ — dafür steht laut DICE die neue Engine 


daran geschraubt. Im Folgenden seht ihr die wichtigsten Neuerungen. 


[3 S A ` 

1. In diesem Screenshot wurden die Texturen entfernt. Man erkennt klar den Lichteinfall von oben und das von der Leuchtstoffröhre 
oberhalb des Tores ausgehende Licht. 

2. Die weißen Bälle sind für den Spieler eigentlich unsichtbare Lichtsonden, die festlegen, wie das einfallende Licht dynamische 
Objekte, also auch die Spielfigur, beeinflusst. Eine einzige Sonde enthält laut Aussage der Entwickler mehr Lichtinformationen als ein 
kompletter Level in Bad Company 2. Trotzdem benötigt das neue System nur unwesentlich mehr Rechenleistung. 

3. Dieses Bild zeigt die fertige Szene, wie der Spieler sie sieht. 


BESSERE ANIMATIONEN 

Um die Übergänge bei den Bewegungen der Figuren deutlich flieBender zu gestalten, 
bediente sich DICE der ANT-Animations-Engine aus der FIFA-Serie. Die entstand bei EA 
in Vancouver, wo 20 Programmierer seit fünf Jahren daran arbeiten. ANT ermöglicht 
völlig nahtlose, saubere Animationsübergánge — etwa aus dem Sprint heraus in die 
Hocke und dann hinter eine Deckung. Sámtliche Bewegungen sehen dabei viel natür- 
licher und authentischer aus als noch in Bad Company 2. 


am Boden liegen bleiben. Die He- 
rausforderung für das Team war, 
das Zerstörungssystem auch 
auf die neuen, innerstädtischen 
Areale zu übertragen. Ob man 
ein Hochhaus auch selbst zum 
Einsturz bringen kann, wollen wir 
wissen. „Mit Raketenwerfern oder 
dem Geschütz eines Panzers 
lassen sich Wolkenkratzer nicht Ki 
vollständig einreiBen, nein. Das N] 
wäre auch unrealistisch. Kleinere 
Häuser allerdings, wie sie auch in 3$ 
Bad Company 2 vorkommen, las-  * 
sen sich komplett dem Erdboden 
gleich machen." 

Wir werden in einen anderen 
Raum geschleust, wo uns Lead 
Animator Tobias Dahl empfängt, » 
um das neue Animationssystem 
zu demonstrieren. Die Entwickler A 
haben sich diesmal noch mehr 


physikalische Korrektheit auf die 
Fahnen geschrieben und sind TEES 
hierfür beim ANT-System (ANi- 4 
mation Toolkit) fündig geworden, 
welches in Sportspielen wie der 
FIFA-Reihe zum Einsatz kommt. 
Natürlich musste dieses techni- E 


sche Grundgerüst für Battlefield 3 
entsprechend angepasst werden, 
aber das Ergebnis ist verblüffend: 
Noch nie haben wir natürlichere, 
physikalisch nachvollziehbare- 
re und flüssigere Bewegungen 
in einem Ego-Shooter gesehen. 
Verschiedene vorgeführte Tref- 
feranimationen hauen nicht nur 
den virtuellen Kameraden auf 
der Leinwand, sondern auch uns 
aus den Socken. Daraufhin zeigt 
uns auch Tobias einen Direktver- 
gleich. In Bad Company 2 wurde 
die Nachladeanimation einfach 
abgebrochen, wenn man wäh- 
renddessen in den Sprint oder in 
die Hocke ging. In Battlefield 3 
stellt die Überlagerung zweier 
unterschiedlicher Bewegungs- 
abläufe nun kein Problem mehr 
da. Außerdem werden Oberkör- 
per und Beine der Charaktere 
getrennt voneinander animiert, 
was besonders beim schnellen 
Richtungswechsel mit der Waffe 
im Anschlag extrem realistisch 
aussieht. Bleibt die Figur abrupt 
stehen, kann man genau erken- 
nen, wie sich die Masseträgheit 
auf den Körper auswirkt. Genial! 


DER KLANG DES KRIEGES 
Abschließend geht's zur Sound- 
Präsentation mit Audio Director 
Stefan Strandberg, auf die wir 
uns schon die ganze Zeit wie ein 
Schnitzel freuen. SchlieBlich hat- 
te Bad Company 2 im Test schon 
verdiente 10 von 10 Punkten in 
der Tondisziplin einheimsen kón- 
nen. ,Wir bilden keine Waffen, 
sondern einen Krieg nach", er- 
klärt Stefan und zeigt uns Aufnah- 
men von einem schwedischen 
Truppenübungsplatz, auf dem 
er mit seinen Kollegen Waffen-, 
Panzer, Hubschrauber- und sogar 
Kampfjet-Geräusche aus allen 
möglichen Richtungen und Ent- 
fernungen aufzeichnete. Daraus 
wurden dann aber nicht nur simp- 
le Soundsamples gebastelt — viel- 
mehr ging es dem Team um den 
Gesamteindruck. 

„Es macht einen großen Un- 
terschied, mit welchem Mikrofon 
man die Schussgeräusche einer 
Waffe aufzeichnet. Es bedeutet 
gar nichts, wenn Entwickler be- 
haupten, sie hätten echte Auf- 
nahmen von Schussgeräuschen. 
Man muss nur das Mikro tau- 
schen oder es in einem anderen 
Winkel ausrichten, und schon 
hört sich die Waffe komplett an- 
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ders an. Es kommt vielmehr dar- 
auf an, was man als Toningenieur 
mit den Aufnahmen macht. Das 
eigentliche Schussgeräusch einer 
Waffe ist so laut, dass man es in 
einem Videospiel ohnehin nicht 
naturgetreu nachbilden kann. Viel 
wichtiger ist daher für uns, wie 
sich eine Waffe unmittelbar nach 
dem Abgeben des Schusses an- 
hórt. Und hier kommt die Frost- 
bite-2-Engine ins Spiel." 

Die Engine entscheidet also, 
welche Geräusche für den Spie- 
ler überhaupt hörbar sind und wie 
diese von der Umgebung beein- 
flusst werden. Er demonstriert 
dies anhand einer weitläufigen In- 
game-Testmap, auf der er zuerst 
munter durch die Gegend ballert, 
dann mit einem Panzer durchs 
Gelände pflügt, als Nächstes mit 
einem Kampfhubschrauber ab- 
hebt und schlieBlich sogar einen 
Düsenjet steuert. Dabei verlässt 
er auch immer wieder die typi- 
Sche Ego-Perspektive und stellt 
die Kamera irgendwo auf der Map 
ab, um aufzuzeigen, wie sich die 
Geräusche auch mit der Distanz 
zum Spieler verändern. 

Das Ergebnis ist atemberau- 
bend! Mit geschlossenen Augen 
haben wir das Gefühl, selbst 
Teil eines Manövers auf einem 
Truppenübungsplatz zu sein. Wir 
können genau heraushören, in 
welcher Umgebung eine Waffe 
abgefeuert wird oder wann sie 
kurz vor der Überhitzung steht. 
Wir hören, ob Stefan im Panzer 
gerade einen Hügel hinuntersaust 
oder ob sich der großvolumige 
Dieselmotor langsam bergauf 
quält. Man hört genau, ob der 
Helikopter gerade auf den Spieler 
zu oder von ihm wegfliegt. Man 
hört sogar, wie sich die G-Kräfte 
auf den Klang von Motor und Pro- 
peller auswirken. Als schließlich 
unter ohrenbetäubendem Getö- 
se ein Jet mehrmals im Tiefflug 
an uns vorbeizischt, haut es uns 
endgültig aus den Latschen. Spä- 
testens jetzt steht unweigerlich 
fest: Für Battlefield 3 werden wir 
unsere Tonwertungsskala nach 
oben verlängern müssen - von 10 
auf 12! Der absolute Wahnsinn! 


MEHRSPIELER-SPEKULATION 
Die gezeigten Szenen und Prä- 
sentationen entschädigten also 
durchaus für die gänzlich ver- 
weigerten Multiplayer-Eindrücke. 
Allerdings lassen sich aus dem 
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DER SOUND VON BATTLEFIELD 3 


Kriegsatmospháre pur — DICE ließ im hauseigenen Studio 
ordentlich die Wände wackeln. 


* „Mehr Dokumentation, weniger Hollywood“ — mit diesem Zitat startete Audio 

ll Director Stefan Strandberg in eine Sound-Demonstration, die bei allen anwe- 
senden Journalisten für offene Münder sorgte. Bad Company 2 bot bereits 
Referenz-Sound, doch was die Entwickler hier auffahren, stellt das Ganze klar in 
den Schatten. Dabei wird Battlefield 3 den Spieler mit so wenig Geräuschen wie 
möglich gleichzeitig bombardieren, diese aber noch authentischer darstellen. 
Stefan beschreibt die Sound-Engine als ein Mixing-System, das dynamisch 

, bestimmt, welche Töne vom Spieler zu hören sind. So werden beispielsweise 

| Schrittgeráusche ausgeblendet, wenn in der Nähe der Spielfigur eine Granate 

A hochgeht. Dafür wird die Explosion mit voller Bandbreite wiedergegeben, was 

| für einen wuchtigen, kristallklaren Klang sorgt. Und dabei benötigt auch dieses 
System nur unwesentlich mehr Hardware-Ressourcen als in Bad Company 2. 


Bi Eine Wissenschaft für sich: Diese „Schalttafel“ zeigt die Sound-Berechnung 


eines Panzermotors unter Berücksichtigung sámtlicher Ereignisse, die zu jeder 
Zeit im Spiel stattfinden kónnen und die Charakteristik des Motorensounds 
entsprechend verändern. Dieser Aufwand macht sich extrem bezahlt. 


JA) F, z 


Bi Vor-Ort-Recherche: Auf einem riesigen Truppenübungsplatz nahm das 


Audio-Team alles auf, was die schwedische Armee zu bieten hatte: Jeeps, Pan- 


zer, Helikopter und sogar Kampfjets der Luftwaffe. Zusätzlich wurden einzelne 
Waffen-Sounds auf einer Shooting-Range bei Los Angeles aufgezeichnet. 
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Ist das hell! Das einfallende Sonnenlicht 
blendet den Spieler und wird unter ande- 


Glattgebügelt: An rem vom Boden reflektiert. 


den Stromlei- 
tungen gibt es 
nicht den Hauch 
von Treppenbildung. 
Leider handelt es sich 
hierbei aber um einen 
extrem hoch aufgeló- 
sten PC-Screenshot. 
Auf der PS3 dürften 
die Kanten nicht ganz 
so sauber aussehen. 


In guter Gesellschaft: 
Der Spieler scheint 
selten allein unter- 
wegs zu sein und 

agiert immer in einem 
Squad. In der viertel- 
stündigen Präsentati- 
on der Kampagne war 
dies zumindest so. 


Ko 3 wird der ami bes 


! ! a mer 
Material auch Rückschlüsse auf 
den Mehrspieler-Teil ziehen. Als 
weitere Schauplätze für die Mul- 
tiplayer-Maps wurden ja unter 
anderem schon Teheran, Paris 
und auch New York bestätigt. Ob 
diese Orte auch in der Kampagne 
vorkommen? Durchaus möglich. 


Fest steht hingegen die maximale 
Online-Spielerzahl von 24. Dass 
man sich im Multiplayer-Gefecht 
auf den Boden werfen und auch 
Kampfjets besteigen darf, ist 
ebenfalls gewiss. Beim Klassen- 
konzept ist man sich bei DICE 
sicher, in Bad Company 2 annä- 


Nach meinem Tag bei 
DICE bin ich mir zu 100 
Prozent sicher, dass ich 
Battlefield 3 blind kaufen 
kann und nicht enttäuscht 
werde. Und ich empfehle 
euch schon jetzt dasselbe 
zu tun, obwohl ich vom 
Mehrspieler-Modus noch 
rein gar nichts gesehen habe. Die verschiede- 
nen Vorführungen und Demonstrationen hatten 
es alle in sich und lassen keinen Zweifel daran, _ 
dass uns hier ein richtig fettes Spektakel ins 
Haus steht. Missionsdesign? Spannend wie 

Sau! Die Schusswechsel? Zum Sofort-selbst- 
spielen-Wollen! Grafik? Eine Wucht! Zerstörung? 
Glaubhafter als je zuvor! Und der Sound? Ohhh 
ja, der Sound! Etwa 30 Minuten dauerte die 
Audio-Präsentation — und ich hatte jede einzelne 
Sekunde eine verdammte Gänsehaut. Meine 
Nachbarn tun mir jetzt schon richtig leid. 


wissem 


uns zu. 


Electronic Arts 
Digital Illusions CE 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Rahmen 
werden kónnen. 


| Dieses Bild stammt direkt vom Anfang der Prásentation. Die Truppe um unseren noch namenlosen Helden wurde per LKW am Zielort abge- 
setzt und ist auf dem Weg zur Einsatzbesprechung. Dabei lassen sich einige Fakten und auch Spekulationen aus dem Screenshot ableiten. 


Zugänglichkeit: 
Missionsziele und 
Schlüsselpunkte wer- 
den nicht umständlich 
per Kompass, sondern 
direkt ins Bild ein- 
geblendet. 


Echtzeit-Effekt: Das 
Sonnenlicht erhellt 
sowohl die vom 
Spieler abgewandte 
Seite der Waffe als 
auch den Rücken des 
Soldaten. 


Kleines HUD: Anzei- 
gen wie Kompass oder 
Munitionsvorrat sind 
halb transparent und 
sehr dezent gehalten. 
Offenbar will DICE 

den Bildschirm nicht 
mit bunten Displays 
zukleistern. 


p Tu Jenae 
Käl uf dem Ma ar kt Audio Director Stefan Strandberg 


hernd die Ideallösung gefunden 
zu haben. Wir gehen also davon 
aus, dass es erneut vier Basis- 
klassen geben wird, die in ge- 
individualisiert 
So oder so, hier 
kommt etwas ganz Großes auf 


, 


play? im Gesprách mit mit 


a 


Patrick Bach, Executive Producer bei DICE 


„Wir wollen die Battlefield-Spielerfahrung erweitern.“ 


Ehe wir auf Battlefield 3 zu sprechen kommen — 
habt ihr mit dem immensen Erfolg von Bad Company 2 
gerechnet? Speziell, was den Mehrspieler-Teil angeht? 
Bach: Nein, wir haben diesen Erfolg ganz ehrlich nicht 
erwartet. Bad Company 1 war ein gutes Spiel und 
unser Ziel war, mit Teil 2 mehr das typische Battlefield- 
Feeling rüberzubringen. Darauf lag unser Fokus. Wir 
waren uns durchaus der Tatsache bewusst, dass wir 
hier erneut etwas richtig Gutes geschaffen haben, 
aber die Herausforderung lag darin, das den Spielern 
auch zu vermitteln. Letztlich verzeichneten wir dann 
etwa doppelt so viele Online-Spieler wie erhofft. 
Besonders als wir die PC-Fassung veröffentlichten, ist 
die Sache geradezu explodiert. Das hat uns natürlich 
extrem gefreut — natürlich auch, dass die Konsolenfas- 
sung so gut ankam. Das gibt uns viel Selbstvertrauen. 


Steht ihr nach dem Erfolg von Bad Company 2 
unter hohem Druck? 
Bach: Hier wird es interessant, denn wir haben be- 
reits an Battlefield 3 gearbeitet, während Bad Compa- 
ny 2noch in der Entstehung war. Wir konnten also gar 
nicht wissen, wie grof der Erfolg werden würde. Für 
uns war Bad Company 2 damals nur Teil 2 eines Spin- 
offs. Als wir vor über drei Jahren mit den Arbeiten an 
Battlefield 3 begannen, programmierten wir das, was 
wir für richtig erachteten — ohne uns über den Erfolg 
eines anderen Spiels Gedanken zu machen. 


Worauf liegt das Hauptaugenmerk bei der 
Entwicklung von Battlefield 3? 
Bach: Im Kern wollen wir einen wahren Nach- 
folger von Battlefield 2 schaffen. Also eine echte 
Battlefield-Erfahrung mit großangelegten Kämpfen 
auf offenen Schlachtfeldern. Gleichzeitig wollen 
wir aber auch übersichtlichere Schusswechsel auf 
deutlich kleinerem Raum bieten, bei denen nur 
Infanterie zum Einsatz kommt. Damit wollen wir 
die Hemmschwelle für die Spieler senken, die sich 
an große Schlachten vielleicht nicht herantrau- 
en. Zugänglichkeit ist also ein wichtiges Thema. 
Obendrauf kommen dann Elemente, die sich in der 
Bad Company-Serie bewährt haben. Das ist dann 
sozusagen die Spitze des Battlefield-Eisberges. 


Und welches Elemente wären das? 
Bach: Eigentlich die komplette Spielerfahrung, aber 
wenn ich mich auf eine Sache festlegen müsste, 
dann wäre das die Zerstörung. Dieses Spielelement 
gab es damals weder in Battlefield 2 noch in anderen 
Spielen. In Bad Company 1 haben wir es dann als 
Kernaspekt der Frostbite-Engine eingeführt. Das war 
für uns ein Riesenschritt, da vorher nicht bewiesen 
war, dass so etwas überhaupt funktioniert. Aber wir 
haben es geschafft. Die strategischen Móglichkeiten, 
die sich aus zerstórbaren Wänden und Objekten 
ergaben, haben uns darin bestätigt, dieses Element 
beizubehalten und weiter zu verfeinern. Das ist 
jetzt unsere dritte Evolutionsstufe und wir sind der 
Konkurrenz nach wie vor weit voraus. In anderen 
Spielen kann man vielleicht mal eine Getránkedose 
umschießen, aber nicht die Umgebung verändern. Ich 
vergleiche das gerne mit Pac-Man. Da ist das Laby- 
rinth auch immer gleich. Wir aber geben dem Spieler 
die Möglichkeit, das Labyrinth zu verändern, indem er 
es in die Luft jagt. 


Es ist eine große Überraschung, dass Battle- 
field 3 auch eine Einzelspieler-Kampagne bieten wird. 
Wie entstand diese Idee? 


Bach: Uns ist bewusst, dass hartgesottene Battle- 
field-Fans mit einem reinen Mehrspieler-Titel voll- 
auf zufrieden wären, Aber viele Shooter-Spieler 
sehen eine Kampagne als unterhaltsames Tutorial 
für den Online-Part. Man probiert alle Waffen und 
Gadgets aus und ist nach dem Durchspielen ge- 
rüstet für die Mehrspieler-Schlachten. Außerdem 
ist das Team, das gerade an Battlefield 3 arbeitet, 
fast viermal so groB wie noch beim Vorgánger. 
Wir haben also genügend Ressourcen, um beide 
Aspekte zu verfolgen. Wir wollen die Battlefield- 
Spielerfahrung erweitern, nicht verándern. 


In den frühen Tagen der Battlefield-Reihe 
waren die großen Publisher kaum an reinen 
Mehrspieler-Titeln interessiert. Heute gehört ein 
umfangreicher Online-Modus schon fast zum guten 
Ton. Verliert der klassische Einzelspieler-Teil immer 
mehr an Bedeutung? 

Bach: Im Mehrspieler-Bereich hat sich in der Tat viel 
getan. Was früher nur ein paar Core-Gamer interes- 
sierte, erfreut sich heute immer größerer Beliebt- 
heit - fast wie ein Wettkampfsport. Aber deswegen 
verliert der Einzelspieler-Teil nicht an Bedeutung. 
Der ist so wichtig wie immer. Ein guter Multiplayer 
erhöht allerdings den Wiederspielwert enorm. Wenn 
man 60 bis 70 Euro für ein Spiel ausgibt und es dann 
nicht nach acht bis zehn Stunden weglegt, sondern 
wochen- und monatelang online weiterspielt, ist das 
Preis-Leistungs-Verhältnis unschlagbar. 


In allen Battlefield-Spielen stehen dedizierte 
Server für das Online-Gaming zur Verfügung, deren 
Betrieb und Wartung hohe Kosten nach sich ziehen. 
Wer trägt diese? EA selbst? Ihr als Entwickler? 
Bach: Ich bin wirklich froh, dass mal jemand erkennt, 
dass wir einen Haufen Geld in die Server stecken. 

Es ist ein unheimlich teures System. EA mochte uns 
dafür von Anfang an nicht. Die sahen nur, dass wir 
auch nach dem Release eines Spiels viel Geld inves- 
tieren, aber wie bei einem reinen Singleplayer-Titel ja 
nur einmal etwas für das Spiel verlangen. Uns wurde 
nahegelegt, die Peer-to-Peer-Variante ohne dedizierte 
Server zu wählen. Wir stellten allerdings von Anfang 
an klar, dass wir glückliche und zufriedene Spieler 
haben möchten. Und unser Beharren auf eigene 
Server hat sich letztlich ausgezahlt. Spieler müssen 
sich nicht wie in anderen Spielen mit einer Flut an 
Hackern und Cheatern herumschlagen und steigen 
jetzt noch auf Bad Company 2 um. Es muss einfach 
sichergestellt sein, dass es jederzeit fair zugeht. Das 
ist unser Weg, auch für Battlefield 3. 


Wie groß ist das Team, das sich nach dem 
Release eines Spiels um Bug-Fixing, Server-Wartung, 
Patches etc. kümmert? 

Bach: Wir haben ein eigenständiges Team, welches 
sich voll und ganz auf alles konzentriert, was nach 
dem Erscheinen eines Titels zu tun ist. Dazu zählen 
sowohl Leute aus der IT-Abteilung von EA, die sich 
um die Server kümmern, als auch Entwickler aus 
unserem Haus, die sich dem Spiel selbst widmen. 
Eine genaue Zahl kann ich hier nicht nennen, aber 
das Team ist groß. Der Release ist für uns erst der 
Anfang. Wir würden beispielsweise niemals ein 
Kartenpaket veröffentlichen, ehe nicht alle Bugs per 
Patch entfernt wurden. 


MAG von Sony hat dedizierte Server und 


unterstützt bis zu 256 Spieler in einem Match. Sinn- 


voll oder Zahlen- 
spielerei? 

Bach: Wenn es 

zu viele Spieler 
werden, verliert 
man einfach den 
Überblick über 

die Geschehnisse 
auf dem Schlacht- 
feld und kann nicht 
mehr nachvollzie- 
hen, ob und wie 
die eigene Leistung 
den Verlauf der 
Schlacht beein- 
flusst. Daher sche- 
ren wir uns nicht 
wirklich um die 
Spieleranzahl als 
solche. Die Balance 
ist wichtig, denn / 
auch ein Match mit S 
16 Spielern kann richtig Spaß machen. 
Die große Herausforderung ist, sich auf die 
richtigen Dinge, nicht auf große Zahlen zu 
konzentrieren. Ich könnte jetzt auch eine Reihe 
beeindruckender Zahlen zu Battlefield 3 nennen, 
aber das wollen wir nicht. 


Trotzdem muss ich nochmals auf Zahlen zu 
sprechen kommen. Während am PC bis zu 64 Spieler 
in Battlefield 3 spielen kónnen, sind es an der Konsole 
nur 24. Wieso? 

Bach: Das ist ein Bandbreitenproblem. Auf der 
Konsole gibt es Einschránkungen, die wir am PC 
nicht haben. Auf der Konsole muss sichergestellt 
sein, dass alle Teilnehmer eine solide, fehlerfreie 
Spielerfahrung haben. Am PC wird das nicht garan- 
tiert. Hier kommt es eher darauf an, wie gut deine 
Internetleitung ist. Deswegen können wir die Zahl 
hier hochschrauben. Bei Bad Company 2 haben wir 
auch nie Beschwerden aus der Konsolen-Commu- 
nity bezüglich der Spielerzahl bekommen. 


Zieht die Reduzierung von 64 auf 24 
Spieler weitere Abstriche nach sich? Müssen 
wir beispielsweise auf Kampfjets oder bestimmte 
Waffen verzichten? 
Bach: Die Karten-Layouts werden an die Zahl 
der Spieler angepasst, um die bestmógliche 
Spielerfahrung zu bieten. Das hat allerdings keine 
Auswirkungen auf die Waffen oder die verfügba- 
ren Vehikel auf einer Map. 


PlayStation Move und 3D-Unterstützung liegen 
derzeit schwer im Trend. Habt ihr euch diese Technolo- 
gien angesehen und sind sie für Battlefield 3 relevant? 
Bach: Beides sind sehr interessante Technologien. 
Aber wir integrieren nur die Dinge, die unserer Mei- 
nung nach auch die Spielerfahrung verbessern. Wir 
würden ein Gimmick nicht unterstützen, nur weil es 
gerade angesagt ist. Mehr kann ich zum jetzigen 
Zeitpunkt noch nicht sagen. 


Konsole oder PC — wo liegt deiner Meinung nach 
die Gaming-Zukunft? 
Bach: PCs haben sich seit jeher stetig und in klei- 
nen Schritten weiterentwickelt, wáhrend jede neue 
Konsolengeneration technische Quantensprünge 
macht. Die Zukunft braucht beides! 
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Action-Adventure > Mit den 
Titeln von Team Ico ist es wahrlich 
wie mit allem, was Kunst enthält: 
Während sich die einen gänzlich 
in die inszenierte Einsamkeit fal- 
len lassen können, empfinden die 
anderen die minimal designten 
Spiele schlicht als langweilig. 
Doch auch im dritten Epos des 
Sony-Studios scheinen Fumito 
Ueda und seine Untergebenen 
der mit /co und Shadow of the 
Colossus etablierten Design-Phi- 
losophie treu zu bleiben. Davon 


konnten wir uns überzeugen, als 
Sony nach mittlerweile fast vier 
Jahren Entwicklungszeit endlich 
einen tieferen Blick auf den Aus- 
nahmetitel gewährte. 


TIERISCH ATMOSPHÄRISCH 

Die Präsentation beginnt mit ei- 
ner ruhigen Kamerafahrt über ei- 
nen Jungen und das Fabelwesen 
Trico hinweg. Die beiden schla- 
fen auf dem Boden eines alten 
Gemäuers, das wie eine düstere 
Version der Bauten aus /co an- 


THE LAST GUARDIAN 


Exklusiv: Wir waren in Japan und haben das PS3-Meisterwerk gesehen! 


mutet. Der Junge wacht auf und 
Sonys hauseigener Testspieler 
übernimmt die Kontrolle über 
den Jungspund. Das erste Ziel 
ist, Trico zu wecken. Das ist bis- 
her nur als zusammengerolltes, 
groBes, von Pfeilen und Speeren 
übersátes Fellbüschel zu sehen. 
BloBes Rufen hilft hier nicht viel. 
Erst als der Junge Trico anstupst 
und an dessen Fell zieht, reagiert 
das Tier. Nicht, dass es wach wird 
— es zuckt nur kurz oder dreht 
sich von dem Jungen weg. Ein 


É 
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paar Versuche später wacht das 
Vieh langsam auf. Spätestens als 
sich der Vierbeiner räkelnd und 
streckend zu seiner vollen Größe 
aufrichtet, sind die atemberau- 
benden Animationen des Fabel- 
wesens zu bestaunen. Dermaßen 
natürliche Tierbewegungen hat es 
bisher noch nicht gegeben. Trico 
wirkt schon beim Rumstehen re- 
gelrecht lebendig. 

Da beide Protagonisten jetzt 
wach sind, werden gróBere Ziele 
anvisiert: Raus aus dem Raum! 


P Maul auf: Gegenstände wie dieses Fass kann euer Trico auffangen und transportieren. Bl Streichelzoo: Durch Zuneigung macht ihr das digitale Tier gefügig. 
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Der Junge erkundet das vermut- 
liche Gefängnis und entdeckt 
eine verdächtige Veranda hoch 
über seinem Kopf. Springen und 
klettern ist zwecklos. Auch Tri- 
co ist keine große Hilfe, denn 
das Tier nimmt (noch) keinerlei 
Befehle an. Während der Junge 
die Umgebung durchstóbert, be- 
schäftigt sich Trico selbst — zum 
Glück bewegt es sich dabei aber 
nicht vom Fleck. Zwar kann der 
Junge nach Trico rufen, ob das 
Tier aber darauf reagiert, ist eine 
andere Sache. Das Konzept des 
unabhángigen und eigensinnigen 
Tieres, das Team lco mit dem 
Pferd Agro in Shadow of the Co- 
lossus aufgegriffen hat, findet in 
The Last Guardian seine konse- 
quente Weiterführung. 

Nach einigem Suchen findet 
der Junge einen duftenden Ge- 
genstand in einem kleinen Ne- 
benraum. Offensichtlich ist das 
genau Tricos Ding: Kaum hat der 
Junge den Duftspender aufge- 
hoben, kommt Trico angerannt. 
Pech nur, dass der Zugang zu 
dem Raum aus einem kleinen 
Loch besteht, durch das Trico 
nicht durchpasst. Lediglich den 
Kopf und eine Tatze kann das Tier 
durch die Óffnung quetschen. Der 
Anblick ist urkomisch: Trico selbst 
sieht als Mischung aus Katze, Vo- 
gel und Lemur nicht wirklich put- 
zig aus, denn es wurde absicht- 
lich nicht als süBes Haustierchen 
designt. Aber wie das Vieh tapsig 
versucht, sich durch die Öffnung 
zu quetschen, zaubert jedem der 
Anwesenden ein Lácheln aufs Ge- 
sicht. Dieses Ergebnis gibt Team 
Ico Recht, den Schwerpunkt der 
Entwicklung auf lebensechte Ani- 
mationen und Verhaltensweisen 
gelegt zu haben. 


EIN FREUND, EIN GUTER FREUND 
Über eine Treppe gelangt der Jun- 
ge auf einen Vorsprung, gegen- 
über der verdächtigen Veranda. 
Unter ihm immer noch Trico, das 
den Duft gewittert hat. Sobald 
der Junge den Duftspender auf 
die Veranda seines Verlangens 
geworfen hat, stellt sich Trico auf 
die Hinterläufe, streckt sich an der 
Wand empor zur Veranda und bie- 
tet dem Jungen so Zugang zu der 
höher gelegenen Ebene. Ähnlich 
wie in Shadow of the Colossus 
kann sich der Held von The Last 
Guardian im Fell des großen Tieres 
festhalten und darauf herumklet- 
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tern. Diese Szene verdeutlicht 
eindrucksvoll, wie Trico und der 
Junge zusammenarbeiten, ohne 
dass der Spieler in der Lage sein 
wird, dem Tier direkte Befehle zu 
erteilen. Der Erfolg der Versuche, 
das Tier zu einer bestimmten Ak- 
tion zu bringen, hängt allerdings 
von verschiedenen Faktoren der 
künstlichen Intelligenz ab. Zum 
einen ist Trico manchmal stör- 
risch und hat schlichtweg keine 
Lust, den Rufen des Jungen zu 
folgen. Zum anderen ändert sich 
die Bindung zwischen Mensch 
und Tier im Laufe des Spiels. Zu 
Beginn sind Trico und der Junge 
noch Unbekannte füreinander 


Kom 


Schleich dich: Weil der Held keine Waffen bei sich trägt, müsst ihr die Laufwege der Wachen studieren und unbemerkt bleiben. 


und Trico wird nicht alles tun, 
was der Junge gerne hätte. Doch 
je mehr die beiden miteinander 
erleben, desto enger wird ihre 
Freundschaft und desto einfacher 
klappt die Interaktion mit dem ei- 
genwilligen Vierbeiner. 

Zurück im Spiel schreitet der 
Junge vorerst allein weiter. Über 
die Veranda geht es in eine Art 
Halle. Die neue Órtlichkeit wird 
mit einer ausschweifenden Ka- 
merafahrt vorgestellt. Hier kann 
der junge Mann zeigen, was in 
ihm steckt. Er rennt und springt, 
was das Zeug hált, und klettert 
an allen möglichen Wänden, Sei- 
len und Leitern herum. Plötzlich 


PS3 


schwenkt die bisher eher zu- 
rückhaltende Soundkulisse um: 
Statt Stille und Naturgeräuschen 
ist nun spannungsvolle Musik 
zu hören. Eine Wache ist aufge- 
taucht. Die dunklen und schwer 
gepanzerten Ritter patrouillieren 
durch die Mauern von The Last 
Guardian und sind gar nicht gut 
auf den Jungen zu sprechen. 
Warum, wurde noch nicht verra- 
ten. Da der Junge ohne jegliche 
Waffen auskommen muss, ist ein 
direkter Schlagabtausch mit den 
Wachen ausgeschlossen. Um 
sich unbemerkt an den lebenden 
Rüstungen  vorbeizuschleichen, 
kann der Junge sich zusätzlich zu 
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den bisher gezeigten Fähigkeiten 
an Kanten herunterhängen lassen 
und sich weiterhangeln. Doch al- 
les in Maßen: Lässt sich der Junge 
hängen, wird eine Ausdauer-Leis- 
te über seinem Kopf angezeigt. 
Diese sinkt kontinuierlich und gibt 
an, wie lange sich der Bursche 
noch festhalten kann. Auch hier 
werden Erinnerungen an Shadow 
of the Colossus wach. Die Kondi- 
tion der Hauptfigur soll einer der 
Gründe sein, warum auch im drit- 
ten Spiel von Fumito Ueda kein 
Mädchen die Hauptrolle überneh- 
men darf: Sie hátten nicht so viel 
Kraft wie Jungen, sagt der absol- 
vierte Kunststudent Ueda. 
Ungeachtet dessen, entdeckt 
die Wache den Jungen und 
macht sich sofort zur Verfolgung 
auf. In dieser Fluchtszene erhált 
der Held einen Geschwindigkeits- 
Boost, der ihn schneller rennen 
lässt. Da ein Kampf nicht infrage 
kommt, bleibt nur, die Wache in 
den Räumen abzuhängen und auf 
falsche Fährten zu lenken. Sollte 
das nicht gelingen, muss der Jun- 
ge mit gezieltem Tastendrücken 
aus der eisernen Umarmung der 
Wachen befreit werden, sonst 
heißt es schnell „Game Over“. 
Sonys Testspieler geleitet den 
Burschen sicher einige Treppen 
und Leitern empor in einen wei- 
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P Mysteriös: In der fantastischen Spielwelt stehen überall wunderliche Mas 
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Bi Typisch Team Ico: Die Grafik ist sehr farbarm, begeistert aber durch grandiose Licht- und Schatteneffekte. 


teren Abschnitt — die Halle, in der 
er aufgewacht ist. Allerdings ein 
paar Etagen weiter oben. Wäh- 
rend der Junge vorsichtig und 
unter Stolpern über Holzbalken 
balanciert, ist einige Meter weiter 
unten Trico zu erkennen, das sich 
weiterhin selbst mit Schnuppern 
und ähnlichen tierischen Akti- 
vitäten beschäftigt. Der Anblick 
vermittelt tatsächlich das Gefühl, 
ein lebendiges Wesen zu beo- 
bachten. Auf der oberen Etage 
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ist auch eine Tür, durch die Trico 
passen sollte. Der Versuch, das 
Tier zu sich zu rufen, ist zuerst 
nicht von Erfolg gekrónt. Mehr als 
einen müden Blick hat Trico nicht 
für den Lärm übrig. Das dickkóp- 
fige Verhalten scheint auch Fu- 
mito Ueda nicht ganz geheuer: 
„Scheint so, als wäre Trico heute 
nicht so gut drauf. Normalerwei- 
se folgt es den Rufen schneller." 
Nach einigen weiteren Versuchen 
setzt das Tier endlich zu einem 
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großen Sprung an und landet auf 
der oberen Etage. Der Junge und 
Trico verschwinden durch die Tür 
und die Prásentation findet ein 
jáhes und viel zu schnelles Ende. 


PURE VIDEOSPIEL-MAGIE 

„Bezaubernd“ ist wohl das Wort, 
mit dem sich das Gezeigte am 
besten zusammenfassen lässt. 
Schon die wenigen Minuten, in 
denen Ueda seine neueste Kre- 
ation vorstellt, reichen aus, um 


chinen und die Überreste einer längst untergegangenen Kultur herum. 
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IC0 & SHADOW OF THE COLOSSUS: THE COLLECTION 


Die beiden Klassiker von Team Ico erscheinen als HD-Remakes mit aufgebohrter Grafik und in 3D! 


Bestes Charakter-Design, Bestes Game-Design, Spiel 

des Jahres, Bestes künstlerisches Design ... Die Liste 
der Preise, die Team Ico mit nur zwei Spielen einge- 
heimst hat, ist beeindruckend lang. Wegen fehlender 
Abwärtskompatibilität hat aber sicher der ein oder 
andere PS3-Besitzer hier noch eine Bildungslücke zu 
schließen. Marketingstrategisch klug gelegt, veröffent- 
licht Sony die beiden Meilensteine /co und Shadow of the 
Colossus bald zusammen als HD-Collection für die PS3. 
Nicht wirklich überraschend, wurde doch schon /co zum 
Release von Shadow of the Colossus neu aufgelegt. 
Spielerisch bleibt natürlich alles beim Alten: In /co 
schlüpft ihr erneut in die Haut des gehörnten Jungen Ico 
und müsst mit dem Mädchen Yorda aus einem riesigen 
Schloss fliehen. Dabei erforscht ihr immer weitere Areale 
der Festung und löst diverse Rätsel, um voranzukom- 
men. In Shadow of the Colossus versucht ihr in der Rolle 
von Wander die Seele des Mádchens Momo zu retten, 


indem ihr 16 Kolosse aufspürt und niederringt. 

Beide Titel machen in der HD-Version eine sehr gute 
Figur. Die schon auf der PS2 hochwertigen Texturen 
bieten in den HD-Versionen einiges an Mehrwert und 
zeigen, wie viele Details die Grafiker in die Spiele ein- 
gearbeitet haben. Die Polygonmodelle sind naturgemäß 
nicht auf der Hóhe der Zeit, hássliche Kanten fallen 
trotzdem kaum auf. Der fantastische Einsatz der „Bloom 
Lightning“-Technik in beiden Spielen sieht auf der PS3 
einfach umwerfend aus. 

Neben der obligatorischen Unterstützung von Trophäen 
spendierte Sony der Collection zusätzlich einen 
3D-Modus, den wir vor Ort auf riesigen Displays mit 
Shutter-Brillen antesten konnten. Vielleicht lag es an 
den Einstellungen, aber der 3D-Effekt bei den Erkun- 
dungstouren in /co hielt sich stark in Grenzen. Das Gefühl 
plastischer Bauten wollte sich nicht einstellen, weder 
innerhalb noch außerhalb der Schlossmauern. Das Bild 


wirkte trotz Brille flach. Ganz anders ist Shadow of the 
Colossus in Szene gesetzt. Ob es weit entfernte Hügel 
sind, der Held oder diverse Extremitäten der Kolosse: Das 
Bild vermittelte echte Tiefe und einen guten räumlichen 
Eindruck. Die epischen Kämpfe auf dem Bildschirm 
wirkten im wahrsten Sinne des Wortes zum Greifen nah. 
Die Technik bringt es allerdings mit sich, dass das Bild 
bei schnellen Kameraschwenks flimmert, was vor allem 
bei Shadow of the Colossus negativ auffällt. Die Wirkung 
der imposanten Kamerafahrten beim Klettern auf den 
Kolossen büßt dadurch etwas an Faszination ein. 
Spieler, die noch keine Erfahrung mit den Werken von 
Team Ico haben, bekommen mit der Collection die 
Gelegenheit, die beiden Kult-Hits in bestmöglicher 
Form zu erleben. Die aufgepeppten Texturen und der 
Trophäen-Support — sowie zu einem gewissen Grad die 
3D-Unterstützung — machen das Doppelpack auch für 
Besitzer der PS2-Klassiker interessant. 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


sich hoffnungslos in der Welt von 
The Last Guardian zu verlieren. 
Angefangen bei der schicken und 
künstlerisch angehauchten Gra- 
fik über die gewohnt verträumt 
ruhige Soundkulisse bis zu den 
lebensechten Animationen Tricos 
spielen alle Komponenten wun- 
derbar zusammen und ergeben 
etwas Einzigartiges. Dabei ist 
nicht zu leugnen, dass Trico der 
Star des Titels ist. Was werden 
wir alles mit dem Tier erleben? 
Was für Verhaltensmuster wird 
es uns zeigen? Wie stark wird 
die Bindung zwischen Trico und 
dem Jungen und nicht zuletzt 
dem Spieler selbst werden? Wie- 
so stecken Pfeile in Tricos Körper 
und wovor müssen die beiden 
überhaupt fliehen? 

Der Ansatz, Tricos tierische In- 
stinkte zum Lösen der Aufgaben 
im Spiel zu nutzen, anstatt einem 
Kl-Buddy Befehle zu erteilen, ist 
mehr als interessant. Sobald das 
lebensechte Tier auf dem Bild- 
schirm auftaucht, ist man ohnehin 
versucht, eher Wege zum Intera- 
gieren mit Trico zu finden, als nach 
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der nächsten Aufgabe zu suchen. 
Durch den starken Charakter Tri- 
cos könnte sich sogar das Erleb- 
nis jedes Mal unterschiedlich ge- 
stalten. Doch ist es genau dieser 
„Realismus“, der auf lange Sicht 
zum Problem werden könnte, falls 


Team Ico nicht penibel auf die 
Spielbalance achtet: Wenn Trico 
auch nach dem zehnten Mal nicht 
auf Rufe reagiert, weil es einen 
schlechten Tag hat, mag das zwar 
natürlich, aber dem Spielerlebnis 
abträglich sein. Schon an dem 


teilweise störrischen Agro aus 
Shadow of the Colossus haben 
sich die Geister geschieden, doch 
Trico besitzt das Potenzial, Spieler 
in den Wahnsinn zu treiben. Man- 
gels Probespiel können wir an die- 
ser Stelle nur spekulieren. Ueda 


play? | Ausgabe 04/2011 |21 


PS3 


e nto 
b 


Atemberaubend: Die altertümlichen Bauten brechen unter dem Gewicht des Trico zusammen — achtet mal auf das famos gestaltete Fell eures Begleiters! 


MEINUNG 


Bevor es wieder zu 
Beschwerden im Forum 
kommt: Dieser Artikel 
wurde von unserem S Es 
Japankorrespondenten 
Jan Königsfeld verfasst. 
Dass dieser Meinungs- e 
kasten hingegen von mir E 
stammt, hat einen guten 
Grund: Herr Königsfeld ist nach dem Diktat 
verreist! So habe ich also die Ehre, seine 
mündlich übermittelten Begeisterungsstürme 
in geschriebene Worte zu fassen: Team Ico 

ist wieder mal auf dem Weg, ein revolutio- 
näres Spielerlebnis fernab des Mainstream 

zu erschaffen. In Sachen Atmosphäre und 
künstlerischer Gehalt macht den Japanern 
einfach niemand etwas vor. Allerdings sollten 
die Herren Genies dieses Mal bitte auch eine 
komfortable Steuerung und eine ordentliche 
Kamera einbauen: Denn diese beiden Dinge 
waren sowohl in /co als auch in Shadow of 

the Colossus noch eher dürftig. Ich stelle au- 
Berdem eine Kerze ins Fensterchen, dass das 
Trico-Tierchen nicht zu störrisch agieren möge. 
Denn mit behaarten Biestern, die Befehlen nur 
widerwillig folgen, muss ich mich schon jeden 
Tag in der Redaktion herumschlagen. 


7 INFOS 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Team Ico 
Termin: 4. Quartal 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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versicherte uns jedoch, einen op- 
timalen Mittelweg finden zu wollen 
- und wir glauben dem Mann! 

Der Titel The Last Guardian 
lásst vermuten, dass Trico im 
Laufe des Spiels die Rolle eines 
Beschützers einnehmen wird. Im 
unwahrscheinlichen Falle wird 
vielleicht der Junge zum letz- 
ten Beschützer. Der Name des 
Spiels kónnte aber eine falsche 
Fährte sein, schließlich bedeu- 
tet der japanische Titel ,Hitokui 


Lebendige Leiter: Wenn sich das Trico gegen einen Vo 


no Oowashi Toriko“ so viel wie 
„Der menschenfressende Greif 
Trico“, was deutlich bedrohlicher 
wirkt. Allerdings kommt das Wort 
„Menschenfresser“ in vielen japa- 
nischen Märchen vor und Ueda 
wollte mit dem Titel laut eigener 
Aussage seine Kindheitserinne- 
rungen transportieren. 


WIR WOLLEN MEHR! 
Obwohl sich Trico nur viel zu kurz 
gezeigt hat, haben wir das selt- 


a] 
rsprung lehnt, könnt ihr auf seinem Rücken nach oben kraxeln. 


same Fabelwesen schon jetzt fest 
in unser Herz geschlossen. Die 
natürliche Mimik, die lebensech- 
ten Animationen und die lustigen 
Spielsituationen sind einfach zu 
besonders, um nicht von The Last 
Guardian angetan zu sein. Wir 
vermissen Trico schon jetzt und 
hoffen, bald mehr Zeit mit dem 
Vierbeiner verbringen zu können. 
Ganz so, wie mit einem echten 
Haustier ... Spätestens auf der E3 
im Juni sollte es so weit sein! KÖ 
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FIGHT 


Kämpfe mit deinen 
Lieblingscharakteren aus 
FINAL FANTASY in 
DISSIDIA 012 [duodecim] 
FINAL FANTASY 


ERLEBE PACKENDE ABENTEUFR IN VIE 


Stelle dich dem Überlebenskampf Vernichte alles, was sich dir in 


MA 


R EPISCHEN PSP SPIELEN! 


- Redi. e E Sen 
ge c 


Ze 


d 


Fa 
SOUAR 


DESTROY 


SDUARL ENDS 


C 
Ux 


SURVIVE CONQUER 


Bezwinge deine Feinde und 
stelle dich deinem Schicksal in 


TACTICS OGRE 


im postapokalyptischen 
New York in 


The 3rd Birthday 


den Weg stellt und werde zum 
LORD of ARCANA 


Scanne diesen 

F Code mit deinem 
Smartphone für 

` exklusive Inhalte 
und Downloads 
oder um eines 
der Spiele 
vorzubestellen. 


p NT, 


Den QR reader ` PlayStationsPortable 
) erhältst du in deinem 
Smartphone 


| App-Store. 


vorschau PS3 


Anfang Februar lud Sony nach London, um das aktuelle Spiele-Portfolio vorzustellen. 


Auch in diesem Jahr war- 
tet Sony mit einer Menge Exklusiv- 
Titel auf. Im Rahmen der soge- 
nannten PlayStation Experience 
2011 wurden alle bisher bekannten, 
2011 erscheinenden Spiele der 
geladenen Presse prásentiert. Am 
ersten und zweiten Februar warfen 
wir daher in London einen Blick 
auf Infamous 2, Journey, Motor- 
storm: Apocalypse, PlayStation 
Move Heroes, Ratchet & Clank: 


All 4 One, Resistance 3, SOCOM: 
Special Forces und Uncharted 3: 
Drake's Deception. Mit Ausnahme 
von Journey und Uncharted 3 wa- 
ren alle Titel sogar spielbar. Unsere 
Eindrücke schildern wir euch da- 
her auf den nächsten fünf Seiten. 
Ein besonderes Schmankerl war 
dabei die Veranstaltung bezüglich 
Motorstorm: Apocalypse, die in 
der Londoner Zentrale des Classic 
Car Club stattfand. Neben allerlei 


Schluchz: Den Ford Mustang im Classic Car Club durften wir nicht behalten. 
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Zock-Stationen und dem besten- 
falls mediokren britischen Essen 
zog vor allen Dingen der mitten 
im Raum stehende Ford Mustang 
unsere Aufmerksamkeit auf sich. 
Mitglieder des Clubs dürfen sich 
derlei Oldtimer sogar ausleihen, 
was allerdings seinen Preis hat. 
Schlappe 4.000 britische Pfund 
(rund 4.700 €) Mitgliedsbeitrag pro 
Jahr und eine einmalige Beitritts- 
gebühr von 500 Pfund (ca. 590 €) 


sind beileibe kein Pappenstiel. 
Übrigens waren auch Killzone 3 
und DC Universe Online auf dem 
Event zu sehen. Beide haben wir 
ja bereits ausführlich getestet, zu 
DCUO gab's aber immerhin die 
Information, dass in Kürze ein ers- 
ter, kostenloser DLC veróffentlicht 
wird. Unter anderem darin enthal- 
ten: ein neuer Raid rund um Cat- 
woman und dazu passende Rüs- 
tungssets. Nice! SL 


Feuer: Die nagelneue Killzone-Gun - nicht so lahm, wie der Blick vermuten lässt. 
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Alle Bilder auf den Seiten 25 bis 29: Sony 
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Wunderschön? Selbst hässliche Chimera sehen in Resistance 3 top aus. 


u 


Über die Story 
von Resistance 3 sind jaschon seit 
geraumer Zeit erste Infos bekannt. 
Wie wir euch schon in unserer 
Vorschau in Ausgabe 02/2011 be- 
richteten, verkörpert ihr im dritten 
Teil der Saga nicht mehr den Pro- 
tagonisten der ersten beiden Epi- 
soden, Nathan Hale. Stattdessen 
schlüpft ihr in die virtuelle Haut 
des bereits aus dem zweiten Teil 
bekannten Joseph Capelli. Der 
hat sich mittlerweile fernab des 
Kriegsgeschehens niedergelassen 
und eine kleine Familie gegründet. 
Als sich die fiesen Virenschleudern 
Chimera jedoch seiner neuen Hei- 
mat nähern, werden die meisten 
Zivilisten evakuiert und Joseph als 
einer der Verteidiger auserkoren. 
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— Zeit, ihnen 


Fortan haltet ihr also den Feind 
zurück und kämpft euch durch 
verfallene Städte, die nur noch in 
seltenen Fállen den Glanz der un- 
zerstórten, alten USA ausstrahlen. 
Welches Ausmaß die Zerstörung 
mittlerweile erreicht hat, verriet 
uns einer der Entwickler. Zu dem 
Zeitpunkt, an dem ihr in das Spiel- 
geschehen einsteigt, sind bereits 
90 Prozent der Menschheit den 
Chimera zum Opfer gefallen. 


UNSICHERER HAFEN 

Der Abschnitt, den wir anzocken 
durften, nennt sich „Haven“ und 
findet zeitlich kurz nach Beginn 
des Spiels statt. Mit einer kleinen 
Gruppe Widerstandskämpfer ver- 
sucht Joseph, die eindringenden 


in Resistance 3 in den Hintern zu treten. 


Chimera lang genug zurückzuhal- 
ten und anschließend heil aus der 
Stadt zu entkommen. Nach mehre- 
ren Angriffswellen normaler Chime- 
ra stellen wir uns noch einem Boss 
namens „Brawler“. Der schickt uns 
mit wenigen Schlägen ins Nirwa- 
na, erfordert eine „spezielle“ Taktik 
(wegrennen und schießen) und sei- 
ne verwundbaren Stellen leuchten 
hell, damit auch ja jeder kapiert, 
wohin er zielen muss. Das alles ist 
hübsch inszeniert und auch das 
Gameplay flutscht. Das Wichtigste 
jedoch: Von dem Moment an, in 
dem wir den Controller in den Hän- 
den hielten, fühlte sich das Spiel 
wie ein waschechtes Resistance 
an. Das Waffenhandling ist größ- 
tenteils aus den Vorgängern über- 


EL 


nommen. Es gibt bekannte Wum- 
men, das Waffenrad ist wieder mit 
an Bord und die Atmosphäre ist 
so unverschämt dicht, dass selbst 
in der groBen Halle, in der wir 
zockten, ein beklemmendes Ge- 
fühl aufkam. Wir spielten die Demo 
sogar zweimal, bevor wir zum 
nächsten Termin gezerrt wurden. 
Kurz: Resistance 3 knüpft nahtlos 
an die Vorgänger an und sieht dazu 
noch unverschämt gut aus. Wenn 
Insomniac diese Qualität über die 
gesamte Spielzeit halten kann und 
noch einen ordentlichen Mehrspie- 
ler- und Koop-Modus obendrauf 
packt, steht uns hier ein absoluter 
Hit ins Haus. SL 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Ja, Resistance 3 wird ein 
gutes Spiel. Für diese 
Feststellung braucht man 
keine Kristallkugel, denn 
dass der Entwickler 
Insomniac Games gute 
Shooter machen kann, 
hat er mit den beiden 
Vorgängern bereits bewie- 
sen. Dementsprechend hat sich am eigentlichen 
Gameplay auch nicht viel getan. Hier und da kleine 
Verbesserungen - das reicht vollkommen. Was 
mich beim Anzocken begeisterte, waren die Grafik 
und die Atmospháre. Wáhrend die ersten beiden 
Teile nämlich „nur“ gut aussahen, ist Resistance 3 
in Bewegung ein wahrer Augenschmaus. Mit der 


farbarmen, tristen, zerstórten Umgebung sowie 
den Wettereffekten wird eine unheimlich beklem- 
mende Atmospháre erzeugt. Hoffen wir mal, dass 
dies über die gesamte Spielzeit konstant bleibt. 
Dann kann sich die hauseigene Konkurrenz in 
Form von Killzone 3 warm anziehen. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Insomniac Games 
6. September 2011 
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Surfer: Der Ritt auf Hochspannungsleitungen ist natürlich auch im zweiten Teil dabei — Cole ist schließlich ein Superheld. 
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MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Infamous 2 soll seinen 

Vorgänger in allen Belangen 

toppen. Eine größere 

Stadt, mehr Abwechslung, 

mehr Fähigkeiten, ein 

deutlich verbessertes 

Nahkampfsystem, mehr 

Entscheidungsfreiheit 

— all das klingt auf dem 

Papier wirklich toll. Und dennoch will bei mir der 
Funke nicht hundertprozentig überspringen. Das 
mag vor allem daran liegen, dass man bei allen 
Screenshots, Prásentationen und auch jetzt bei der 
Anzock-Session noch nicht viel von der gróBeren, 
abwechslungsreicheren Spielwelt, den neuen 
Superfähigkeiten, der Story oder den tiefer grei- 
fenden Entscheidungen gesehen hat. Zumindest 
was das Kampfsystem anbelangt, konnte ich mich 
nun überzeugen, dass Sucker Punch Wort hált. Die 
spektakuláren Nahkampf-Moves machten derart 
Laune, dass ich wáhrend der Beispielmission 
kaum auf Coles Elektro-Fähigkeiten zurückgegrif- 
fen habe. Was all die anderen Features anbelangt, 
müssen wir jedoch noch abwarten, ob Sucker 
Punch die vollmundigen Versprechungen umsetzt. 


INFOS 
= DATEN 


Sony 
Sucker Punch Productions 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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F= mehr Spaß? Wir zockten Infamous 2 an! 


Dass ein Superhelden- 
Dasein nicht einfach ist, kann sich 
sicherlich jeder vorstellen. Die 
ganze Verantwortung, ständig 
muss man die Welt vor Fieslingen 
retten und zu allem Überfluss stets 
enge Ganzkörper-Anzüge tragen, 
die keine Fragen offen lassen. 
Zumindest um die Kleiderfrage 
braucht sich Cole McGrath, der 
Protagonist der Infamous-Spiele, 
keine Sorgen machen. Schließlich 
rennt er schon seit dem ersten Teil 
in legerer Alltagsmontur durch die 
Gegend. Nachdem der Entwickler 
Sucker Punch den Helden anfangs 
komplett neu designen wollte, ru- 
derte man aufgrund zahlreicher 
Fan-Proteste wieder zurück. Die 


Nix da: Diese fesche junge Frau nennt sich Nix und steht 
für die dunkle Seite des Karma-Systems. 


aber auch 


anderen Heroen-Probleme plagen 
allerdings auch Cole. 


STÄDTEREISEN 

Nachdem der unfreiwillig zum Su- 
permenschen mutierte Held in Em- 
pire City, der Stadt des ersten Teils, 
nur knapp dem Tod entronnen ist, 
flieht er nach New Marais. Diese an 
New Orleans angelehnte Stadt soll 
größer und abwechslungsreicher 
als Empire City sein. Hier trainiert 
Cole seine Superkräfte, um seinen 
Erzfeind, Beast, besiegen zu kön- 
nen. Auch im zweiten Teil der Saga 
eröffnet euch ein Karma-System 
des Öfteren mehrere Möglich- 
keiten, euer Ziel zu erreichen. An- 
hand einer Beispielmission konnten 
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Hüpfburg: Natürlich erklimmt ihr wieder Hochhäuser - aller- 


wir uns von diesem Feature ein Bild 
machen. Ziel der Mission ist es, ei- 
nen Stützpunkt der „Corrupted“ 
auseinanderzunehmen. Eingangs 
der Mission entscheiden wir uns für 
die Vorgehensweise: Wenn wir dem 
„guten“ Ratschlag unseres Kum- 
pels Zeke (oder in anderen Fällen 
dem der NSA-Agentin Kuo) folgen, 
befreien wir eine Handvoll Poli- 
zisten aus einem Gefangenenlager 
und stürmen mit deren Hilfe das 
Anwesen. Hören wir jedoch auf den 
„bösen“ Vorschlag der mysteriösen 
Magierin Nix, so nehmen wir keine 
Rücksicht auf Verluste, kapern eine 
Straßenbahn und brettern mit ihr 
durch das Fronttor des Anwesens, 
eine verheerende Explosion einge- 
schlossen. Am Ende der Mission 
laufen dann die Handlungsstränge 
wieder zusammen. Ob das Ganze 
tiefer greifende Folgen hat, können 
wir jedoch noch nicht beurteilen — 
schade! 


PRÜGELSPIEL 

Was uns bei der Vorführung be- 
geisterte, ist das überarbeitete 
Nahkampf-System. War es im 
Vorgänger noch so, dass ihr mit 
Blitzen um euch geschleudert und 
nur selten eure Fäuste eingesetzt 
habt, ist der Nahkampf im zweiten 
Teil ein elementarer Bestandteil der 
Gefechte. Von Beginn an führt Cole 
nämlich eine Art metallene Keule 
mit sich, die er elektrisch aufladen 
und dementsprechend verheerend 
einsetzen kann. In Aktion sieht 
das Ganze noch einmal deutlich 
spektakulärer aus. Bei gelungenen 
Aktionen blendet das Spiel in eine 
Zeitlupe über, wodurch sich toll 
choreografierte Kämpfe ergeben. 
Neue Superhelden-Fähigkeiten be- 
kamen wir leider keine zu Gesicht. 
Gerüchtweise sollen jedoch Eis- 
kräfte Coles Arsenal aufstocken. 
Das wäre dann im wahrsten Sinne 
des Wortes verdammt cool. SL 


dings ist dies nicht mehr so einfach wie im Vorgänger. 
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Der vierte regüläre Teil 
der SOCOM-Reihe ist der zweite 
Ausflug auf die PlayStation 3. Zur 
Story ist bisher nur bekannt, dass 
ihr als Anführer einer fünfköpfigen 
NATO-Spezialeinheit einer asia- 
tischen Revolutionsgruppierung 
gegenübertretet. Die Handlung 
umfasst dabei gerade mal den 
Zeitraum von sechs Tagen. Beste 
Voraussetzung also für eine pa- 
ckende, mitreißende Geschichte. 
Spielerisch hebt sich SOCOM: 
Special Forces nicht von seinen 
PlayStation-2-Ahnen ab. Will hei- 
Ben: Ihr lenkt euren Hauptcharak- 
ter Commander Cullen Gray aus 
der Verfolgerperspektive und gebt 
euren Squad-Mitgliedern taktische 
Befehle. Die Missionen selbst sind 
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Einsatz: Mehrspielergefechte laufen wie 


- eine der bekanntesten Play- 
Station-Shooter-Reihen geht endlich weiter. 


dann auch dementsprechend auf- 
gebaut. Mal gilt es, Ziele auszu- 
schalten, mal, leise und unauffäl- 
lig Komplexe zu infiltrieren. Hinzu 
kommt ein spezieller Commander- 
Modus, der das Geschehen ver- 
langsamt und spezielle taktische 
Optionen beziehungsweise Ziele 
einblendet. Dieser Einzelspieler- 
Part war bereits auf der Gamescom 
spielbar. Daher stürzten wir uns bei 
der Präsentation hauptsächlich auf 
die Move- und 3D-Unterstützung 
sowie den Mehrspieler-Modus. 


ALLE DREI ZUSAMMEN! 

Die gute Nachricht: All diese Fea- 
tures lassen sich natürlich miteinan- 
der kombinieren. Sprich: Ihr könnt 
Mehrspieler-Gefechte mit schicker 


Brille und wild fuchtelnd bestreiten. 
Die Move-Steuerung ist — genau 
wie die Pad-Steuerung - auf den 
ersten Blick eher schwerfällig aus- 
gefallen, was jedoch auch der Per- 
spektive geschuldet ist. Ansonsten 
funktioniert sie nach kurzer Ein- 
gewöhnungszeit äußerst präzise. 
Auch der 3D-Modus ist gelungen. 
An einigen Stellen überlappt der 
Charakter jedoch die Menüs - ein 
Bug, der den Entwicklern bekannt 
ist und bis zum Release noch be- 
hoben werden soll. Und wo wir bei 
Dingen sind, die bis zur Veröffentli- 
chung noch ausgebessert werden 
sollten: Die Teamerkennung ist 
momentan noch suboptimal. Des 
Öfteren ist bei weiter entfernten 
Personen nicht zu erkennen, ob 
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Katastrophe: Die Einzelspieler-Kampagne führt euch unter anderem in völlig zerstörte, verlassene Großstädte. 


es sich um Freund oder Feind 
handelt — unpraktisch bei einem 
Shooter. Ansonsten halten sich die 
Mehrspieler-Gefechte an Genre- 
Standards - mit dem Unterschied, 
dass auf den Maps eine Art Story- 
Fortschritt vorhanden ist. Dass so 
etwas brillant funktionieren kann, 
hat jüngst Killlone 3 bewiesen. 
Ob SOCOM ähnlich atmosphä- 
risch wird, lásst sich nach unserer 
kurzen Anzock-Session noch nicht 
sagen. Der Ersteindruck ist jedoch 
durchaus positiv. SL 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Ich bin ja eher ein Fan der 
Ego-Ansicht bei Shootern. 
Bei SOCOM jedoch funktio- 
niert auch die Third-Person- 
Perspektive sehr gut. Zwar 
wirkt die Steuerung selbst 
im Vergleich zu Killzone 3 
recht schwerfällig, aber 
bereits nach kurzer Zeit 
hat man sich daran gewöhnt. Auch was die 
Move- und 3D-Unterstützung anbelangt, haben 
die Entwickler tolle Arbeit abgeliefert. Vor allem 
der 3D-Support hatte es mir bei der Anzock-Ses- 
sion angetan. Tolle Tiefenwirkung, das HUD genau 
richtig platziert, nicht zu aufdringlich — so muss 
3D aussehen. Ein paar kleine Überlappungsfehler 
gab es zwar noch hier und da, aber es traten 
keinerlei Flimmer-Effekte und Dopplungen auf — 
top! Nur was Spieltiefe oder Langzeitmotivation 
anbelangt, lásst sich noch nicht abschátzen, wo 
SOCOM sich schlussendlich einordnet. Dafür war 
unser Probezock viel zu kurz. 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Zipper Interactive 
19. April 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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Krawumm: Auf und um die Strecken passiert mehr als je zuvor, Düsenjets und einstürzende Häuser inklusive. 


Katastrophen-Sze- 
narien sind ja meist eher ein The- 
ma von Ego-Shootern. Das so was 
auch in einem Rennspiel funktio- 
nieren kann, will nun Motorstorm: 


MEINUNG 
»>- SASCHA LOHMÜLLER 


Ich liebe die beiden 

Vorgänger, ich fand Split/ 

Second toll und ich 

bin ein groBer Fan von 

Community-Features 

und -Veranstaltungen. 

Insofern trifft Motorstorm: 

Apocalypse genau meinen 

Nerv. Es bleiben jedoch 

einige Fragen offen. Ist die Story wirklich so 
verzichtbar, wie der Entwickler verlautete? Wie 
abwechslungsreich wird das Streckendesign, da 
sich alles in und um eine Stadt herum abspielt? 
Bleibt das Fahrzeug-Balancing áhnlich gut wie 
in den Vorgángern? Wenn es das fertige Produkt 
schafft, auch diese Fragen zu meiner Zufrieden- 
heit zu beantworten, kónnte Motorstorm mein 
persönliches Rennspiel des Jahres werden. 


INFOS 
= DATEN 


Sony 
Evolution Studios 
16. März 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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Apocalypse beweisen. Eine an San 
Francisco angelehnte Metropole 
wird nach einer verheerenden Na- 
turkatastrophe evakuiert. Zurück 
bleiben nur die sogenannten „Cra- 
zies“, eine Gruppe verrückter Ter- 
roristen. Was denkt sich also der 
findige Chef des namensgebenden 
Motorstorm-Rennfestivals? Rich- 
tig, ein besseres Terrain für seine 
Veranstaltung gibt es gar nicht. 
Den Ablauf des Turniers erlebt ihr 
in einer Hintergrundgeschichte aus 
mehreren Perspektiven. Wie uns 
die Entwickler jedoch verrieten, 
sehen sie die Story als optional an. 
Will heißen: Wem die Geschich- 
te wumpe ist, der überspringt die 
Zwischensequenzen und verpasst 
nichts Wichtiges. 
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Vielfalt: Nach wie vor messen sich die unterschiedlichsten 
Fahrzeugtypen miteinander, jeder hat Vor- und Nachteile. 


GENERALÜBERHOLSPUR 

Beim Gameplay blieben die Ent- 
wickler grundsätzlich den Vor- 
gängern treu. Ihr rast also wieder 
mit Buggys, Jeeps, Motorrädern, 
Quads, Muscle Cars und der- 
gleichen über zahlreiche Pisten. 
Leider haben die Entwickler auch 
eine kleine Unart der Trilogie wei- 
tergeführt. Manche Passagen sind 
nämlich nur durch „Trial and Error“ 
zu bezwingen. Sprich: Fahrt ihr das 
erste Mal eine Strecke, endet ihr 
höchstwahrscheinlich irgendwann 
an einem Pfeiler. Aber nicht alles 
ist gleich geblieben. Ins Gameplay 
mixen sich hier und da auch neue 
Elemente. Beispielsweise ist rund 
um die Strecke nun deutlich mehr 
los. Da werdet ihr mit Raketen be- 


| Se A 


Sekunde! Explosionen neben den Strecken und ähnliche 
Dinge lassen sich nun per Knopfdruck auslösen. 


schossen oder ein Haus bricht zu- 
sammen. Manche dieser Aktionen 
könnt ihr sogar selbst auslösen. 
Split/Second lässt grüßen? Ein 
reiner Zufall, wie uns die Macher 
beteuerten. Als Disneys Zerstö- 
rungsorgie publik wurde, war Mo- 
torstorm schon lang in der Mache. 


FAN-KULTUR 

Die Herren Entwickler plauderten 
jedoch nicht nur über die Inhalte 
des Spiels, sondern auch schon 
über ihre Pläne für die Zeit nach 
dem Release. So soll es wöchent- 
liche Events geben, bei denen die 
Gewinner Preise absahnen. Auch 
ein Perk-System ist angedacht, mit 
dem ihr euch weiter individualisie- 
ren könnt, genauso wie ein Wett- 
system für Ingame-Währung. Dann 
setzt ihr virtuelle Kohle in einem 
Rennen auf bestimmte Personen. 
Des Weiteren sind schon DLCs in 
der Mache. Neue Spielinhalte wie 
Kurse oder Fahrzeuge sollen dabei 
kostenlos bleiben. Geld wird nur 
für neue Skins und andere kos- 
metische Dinge fällig. Die Begrün- 
dung: Man wolle die Community 
nicht spalten. Wer Geld ausgeben 
möchte, kann sich visuell abheben 
-eine durchdachte Lösung. Zudem 
soll es eine spielinterne Freundesli- 
ste sowie einen Nachrichtenservice 
geben. Und um aktuelle Trends ab- 
zudecken: Ja, 3D wird unterstützt; 
nein, Move nicht. Wäre bei einem 
Rennspiel auch unpraktisch. Übri- 
gens schlug am letzten Abgabetag 
die Testversion bei uns auf, was 
natürlich für ein ausführliches Re- 
view viel zu spät war. Mehr in der 
nächsten Ausgabe! SL 
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-L DRAKE'S DECEPTION 


Nathan Drake ist endlich wieder da 
- jetzt sogar in 3D (außer für Toni)! 


Action-Adventure > Viel Neues 
gab es nicht bezüglich Drakes drit- 
ten Abenteuers. Man präsentierte 
uns den Abschnitt, in dem Drake 
und sein Kumpel Sully aus einem 
brennenden Chateau fliehen. Ne- 
benbei stellte man einige Verbes- 
serungen vor. Beispielsweise gibt 
es ein paar neue Kletter-Tricks. 
Passend dazu finden eine Handvoll 
neue Animationen ihren Weg ins 
Spiel. Auch sollen der Schleich- 
und der Nahkampf-Modus um ein 
paar neue Optionen bereichert 
werden, Letzterer etwa durch kon- 
textbasierte Aktionen. Dann rammt 
ihr euren Gegner gegen Tische 
oder Wände. Auch die Anzahl an 
Team-Manóvern steigt, was an- 


hand des Chateau-Levels deut- 
lich wurde. Ständig helfen sich 
Drake und Sully gegenseitig, was 
die Hektik der Flucht noch einmal 
unterstreicht. Man deutete einige 
Fakten zur Story an. Es soll wie- 
der einmal um Sir Francis Drake, 
Nathans prominenten Vorfahren, 
gehen. Aber auch eine geheime 
Gesellschaft, ein langjähriger Ri- 
vale, Lawrence von Arabien und 
eine unter dem Sand begrabene 
Wüstenstadt spielen eine Rolle. 
Und zum Abschluss flimmerte 
noch der offizielle Trailer in (be- 
eindruckendem) 3D über die 
Leinwand. SL 


WERTUNGSTENDENZ 90-95 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Naughty Dog | TERMIN 4. November 2011 


E Sparta? Finden eigentlich nur wir, dass Drake im Trailer aussieht wie Gerard Butler? 


H 


E Endlos: Der Berg im Hintergrund ist das Ziel, vor euch nur Ruinen und Wüste. 


Die Reise ist das Ziela oder so ähnlich 
- bei Journey ist das wörtlich zu nehmen! 


Action-Adventure — Es ist 
Schwer, Journey zu beschreiben. 
Das neueste Werk der Flower- und 
Flow-Macher sagt bereits im Titel 
alles. Es geht um eine Reise, nicht 
mehr, nicht weniger. Euer humano- 
ider Spielcharakter erwacht ohne 
Erinnerungen in einer Wüste. Der 
einzige Anhaltspunkt ist ein Berg 
am Horizont. Die Reise zu eben- 
diesem ist dann auch der einzige 
Spielinhalt. Ihr durchstreift endlose 
Dünen sowie vom Sand begrabene 
Ruinen. Auf eurer rund drei Stunden 
dauernden Reise trefft ihr hin und 
wieder auf kleinere Rátsel; ob es 
auch Gegner gibt, wollte man uns 
noch nicht verraten. Mithilfe eines 
magischen Schals kann euer Cha- 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER 


rakter für kurze Zeit fliegen, ge- 
nug gesammelte Energie in Form 
von Stoffbändern vorausgesetzt. 
Ihr kónnt das Spiel zwar komplett 
allein bestreiten, dennoch darf 
jederzeit jemand in euer Spiel 
einsteigen. Der Clou dabei ist je- 
doch, dass ihr nur mit zufálligen 
Personen  zusammengewürfelt 
werdet. Gezielt mit Freunden zu 
zocken geht nicht — eine eigen- 
willige, aber geniale Idee. Gerade 
das minimalistische Gameplay in 
Verbindung mit der Tristesse der 
Wüste und der allgegenwärtigen 
Ahnungslosigkeit sorgen für ein 
ganz eigenes Spielgefühl. SL 


WERTUNGSTENDENZ 70-85 


Thatgamecompany | TERMIN 2011 


| 
Jump & Run > Was soll man 
noch groß Worte über Ratchet & 
Clank verlieren? Auch im neues- 
ten Teil der Serie namens All 4 
One hüpft und schießt ihr euch 
durch dreidimensionale Platt- 
form-Levels, dass es eine wahre 
Freude ist. Einen kleinen Unter- 
Schied zu den anderen Serien- 
Vertretern gibt es. Die Ziffer 4 im 
Namen deutet es schon an: Das 
komplette Spiel ist nämlich auf 
Koop für bis zu vier Spieler aus- 
gelegt. Über Abgründe werft und 


RATCHET & CLANK: ALL 4 ONE 


Koop ist was Tolles, Ratchet & Clank auch — voilà, hier ist All 4 One. 


zieht ihr euch gegenseitig, Bos- 
Se werden von einem Charak- 
ter betäubt, während der Rest 
draufballert, und wenn ihr alle 
dieselbe Wumme nutzt, gibt's 
einen Schadensbonus spen- 
diert. Wer keine Kumpels zur 
Hand hat, kämpft an der Seite 
von Bots. Neben Ratchet und 
Clank stehen übrigens noch 
Captain Qwark und Dr. Nefa- 
rious zur Auswahl. SL 


WERTUNGSTENDENZ 75-85 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Insomniac Games | TERMIN Herbst 2011 
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E Wo ist der Fisch? Dieser dicke Karpfen ist einer der Bosse in All 4 One. 
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Hippies, steile Hügel, his- 
torische StraBenbahnen und eine 
groBe, rote Brücke. San Francisco 
gab sich wirklich Mühe, uns von 
der Arbeit abzulenken. Uns fiel es 
nicht leicht, trotz Frühlingswetters 
in den düsteren Keller des Temple 
Nightclub hinabzusteigen. Doch 
dort prásentierte uns Namco Ban- 
dai eine ganze Reihe neuer Titel. 


DÁMONEN, 

KNARREN, KAMPFJETS 

Das Event mit dem Titel „Ignite: 
Game on!“ war eine Art Jahesauf- 
takt für den japanischen Publisher 


Action satt? Der 
Teaser zu Ridge 
Racer: Unbounded 
deutet auf eine 
Neuausrichtung 
der Serie hin. 


Br. Më". 


MCO BANDAIS 
AHRESAUFTAKT 


zeigte der japanische Publisher 
Neues und Kurioses. Wir waren für euch vor Ort! 


und sollte zeigen, dass der Laden 
gut für den westlichen Markt auf- 
gestellt ist. Alle Trümpfe wurden 
dabei noch nicht gezogen. Die 
größten Überraschungen werden 
erst spáter im Jahr enthüllt. Dafür 
sahen wir endlich erste Spielsze- 
nen von Dark Souls, dem Quasi- 
Nachfolger des brillanten Action- 
Rollenspiels Demon's Souls, und 
vom spektakulär inszenierten 


Flugsimulator Ace Combat: As- 
sault Horizon. Obendrein konnten 
wir den ideenreichen Shooter /n- 
version erstmals anspielen. Die- 


- 


Online ist Trumpf: Von: 
Setzt voll auf einen komple. 


se drei Titel standen klar im 
Fokus des Events und auf den 
folgenden Seiten beschreiben wir 
dazu ausführlich unsere Eindrü- 
cke. Natürlich gab es noch viel 
mehr zu sehen, unter anderem 
leibhaftige Power Rangers. Das 
Kind in uns tobte vor Glück! 


KINDERFERNSEHEN, 
AUTOS, ROBOTER 
Tatsächlich betrat gegen Ende 
der Show Elie Dekel, Präsident 
der Saban-Marken, zusammen 
mit fünf kostümierten Power Ran- 
gers die Bühne. 
Er stellte die neue 
Version der bei 
Kindern sehr be- 
liebten Actionse- 
rie, Power Ran- 
gers Samurai, vor 
und verkündete 
einen Exklusiv- 
Deal mit Namco 
Bandai. Der Pu- 


xen Online-Modus. 


blisher hat damit eine weitere star- 
ke Marke an Bord. Bereits mit den 
Naruto- und Dragon Ball-Spielen 
ist Namco Bandai sehr erfolg- 
reich. Da die Power Rangers aber 
eher ein amerikanisches Phäno- 
men sind, ist dieser neue Deal 
für uns nicht wirklich interessant. 
Spannender waren da erste Infos 
zum Mech-Kampfspiel Armored 
Core V, das auf einen komple- 
xen Online-Modus setzt und mit 
über 500 Roboter-Bauteilen mehr 
Eigenbau-Móglichkeiten bietet 
als je zuvor. Obendrein gab es 
einen kurzen Teaser zum 2012 
erscheinenden Ridge Racer: Un- 
bounded zu sehen, in dem eine 
neue, aggressive Richtung für die 
Rennspielserie angedeutet wird. 
Kónnte es sein, dass uns hier ein 
Action-Rennspiel erwartet? In den 
kommenden Monaten will man 
uns mehr verraten. SST 


ueste Teil der Armoreg Core-Reihe 


Alle Bilder: Namco Bandai / play? 


Anfang 2009 er- 
schien in Japan das PS3-exklu- 
Sive Action-Rollenspiel Demon’s 
Souls. Obwohl es über ein Jahr 
gedauert hatte, bis es auch bei 
uns in den Láden stand, entwi- 
Ckelte es sich schnell zum absolu- 
ten Geheimtipp. Denn zum einen 
enthielt bereits die Asia-Version 
des Titels englische Texte und 
zum anderen war der Titel nicht 
nur spielerisch toll gemacht, son- 
dern auch konkurrenzlos schwer! 

Dark Souls will das nun auf die 
Spitze treiben. Es handelt sich 


Herrlich eklig: Das Monsterdesign ist abgefahren und schrág. 


dabei nicht um einen Nachfolger, 
sondern um ein gänzlich neues 
Spiel mit einem sehr ähnlichen 
Konzept. Wieder spielt ihr einen 
einsamen Recken, der eine ge- 
fährliche Fantasy-Welt erkundet. 
Wieder lauert der Tod hinter je- 
der Ecke und wieder werdet ihr 
ab und an via Online-Anbindung 
mit anderen Spielern interagieren. 
Vor allem aber werdet ihr sterben. 
Die Macher erklären grinsend: 
„Ihr werdet irgendwann anfangen 
zu lachen, weil ihr so 
oft sterbt!“ 


Manche Kreaturen scheinen Horrorfilmen entsprungen zu sein. 
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DARK SOULS 


Das wahrscheinlich schwerste Spiel 2011! 


VIEL ZU ENTDECKEN 

Die Spielwelt von Dark Souls ist 
deutlich abwechslungsreicher als 
beim letzten Spiel. In der Demo 
zeigte man uns Grün bewach- 
sene Burgruinen, dunkle Kerker, 
einen düsteren Wald sowie eine 
bedrohliche Lava-Welt, in der 
riesige Echsen-Wesen hausen. In 
der Rolle eines gut ausgerüsteten 
Helden ging es zunächst darum, 
an einem schlafenden Drachen 
vorbeizuschleichen. Doof nur, 


— 
Anl 


wenn man dabei auf untote Sol- 
daten trifft, die mit Schwertern, 
Pfeilen und Molotowcocktails 
ausgerüstet sind. Wer beim 
Kampf zu viel Lärm macht, 
weckt den Drachen auf und ga- 
rantiert damit seinen nächsten 
Bildschirmtod. Doch anstatt sich 
den Schatz des Ungetüms zu 
schnappen, schlüpft der Spiel- 
charakter in einen kleinen Durch- 
gang unter dem Drachen, um 
ein neues Gebiet zu erkunden. 


Oje: Ihr habt den Drachen geweckt. Für schwache Kämpfer das Todesurteil. 


» 
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play? im Gespräch 
mit Hidetaka Miyazaki 


Es wird 
e T TI 
eineinieder- 
SÉ En garde: Der Schwerkampf verläuft sehr behäbig und ist schön animiert. 
E Tfahrung [| [11 Hidetaka Miyazaki ist Kenner des Vorgángers dürften sich sofort wie zu Hause fühlen. 


LJ Game Director von Dark Souls. 


TOUR 


e? 


Solche Bewegungsfreiheit ist für ten von Waffen wird einfacher 
E? b. die Entwickler wichtig. Überall sein und es ist nun auch möglich, 


Miyazaki: Die Story ist ein wichtiger Teil des Spiels und sie verläuft nicht linear. gibres Bas, Items und SH ulandwaffen S eetig 
Wir hoffen, dass die Spieler jeweils ihre eigenen Geschichten erschaffen. Es gibt Sorki EE onm: n on Bas Kampfsystem ist 
jedoch bestimmte Momente im Spiel, welche die generelle Handlung vorantreiben sich, mit offenen Augen durch wie gewohnt sehr taktisch und 
und den Spieler dazu zwingen, Entscheidungen zu treffen. Der Ausgangspunkt ist, die Levels zu gehen und vor etwas behäbig. Gutes Timing 
dass eure Spielfigur mit einem Unsterblichkeitsfluch belegt und deshalb in eine allem, nach oben und nach un- und eine stabile Verteidigung 
Welt der alten Götter verbannt wurde. Es liegt nun an euch, zu entscheiden, was ten zu schauen. Werdet ihr bei- sind der Schlüssel zum Sieg. 


ihr mit dieser Situation anstellen werdet: ` spielsweise von einer Pendelfalle Und natürlich müsst ihr stets auf 
play*: In der Demo zeigten Sie verschiedene Charaktere, etwa einen fetten, mL nnno der Huf sein: Ihr wisst nie, hinter 


plumpen Ritter oder eine weibliche Kämpferin. Wird man im Spielverlauf etwa es sein, dass ihr von da unten ei- welcher Tür sich Mutantenratten 
die Figuren wechseln können? " WI BR “u nen weiteren gefährlicheren Weg oder seltsame Echsenwesen ver- 


Miyazaki: Während des Spiels könnt ihr verschiedenste Rüstungssets finden und an euer Ziel findet. Oder ihr lauft stecken. Das Monsterdesign ist 
eure Spielfigur damit ausrüsten, etwa auch die des fetten Typen, den wir „Zwie- geradewegs in noch eine Falle. übrigens große Klasse. Die Krea- 
belritter“ nennen. Damit lässt sich euer Charakter individualisieren. Natürlich turen im Spiel sind allesamt sehr 
lassen sich auch verschiedene Einzelteile kombinieren, was dann vielleicht etwas IHR SEID NIRGENDS SICHER! bizarr gestaltet und entsprechen 
seltsam aussieht. Es liegt alles im Ermessen des Spielers. CON F a Ne 

> — ` Das Highlight der Demo ist ein nur selten den üblichen Fantasy- 
"ir Anders als im Vorgänger gibt es nun keine starren Startklassen mehr. Kampf gegen einen Zwischen- Klischees. 
Wie funktioniert das System nun stattdessen? boss, einen riesigen Hünen mit 
Miyazaki: Zu Beginn des Spiels erstellt man seinen Charakter. Dabei wählt man Widderkopf. Er schlägt brutal zu IHR SEID NICHT ALLEIN 
eine Art Charaktertypen aus. Der hilft einem, sich auszumalen, in welche Richtung und ist obendrein nicht abzu- Zum Schluss gewährte man uns 
man seine Spielfigur entwickeln will. So etwas bieten wir schon an. schütteln. Als die Spielfigur ei- einen Blick auf einen Abschnitt 


play’: Auf welche Art wird das Aufleveln des Charakters geschehen? pen Turm in der Nähe erklimmt, pamens „Straße der Fallen . In 
Miyazaki: Man sammelt im Kampf Erfahrungspunkte und kann diese dann springt das Monster kurzerhand diesem Dungeon lauern nicht nur 
nutzen, um bestimmte Fertigkeiten, Zauber oder den besseren Umgang mit hinauf. „Es gibt keine sicheren Gegner, sondern auch unzählige 
bestimmten Waffen zu erlernen. Nur weil man eine bestimmte Waffengruppe oft Orte mehr! Das soll diese Sze- Fallen, etwa automatische Pfeil- 
nutzt, bedeutet das nicht, dass man darin automatisch besser wird. Das muss ne klarstellen!“, meint Producer hagel, schwingende Klingen und 
man konkret entscheiden, indem man die Parameter der Spielfigur in diese Takeshi Kajii dazu trocken. Da- gähnende Abgründe. Hier führen 
Ricgtung verändert, nach geht er auf die Neuerungen die Entwickler einige Zauber vor. 
Euer Charakter wird am Ende einzig durch seine Statuswerte und seine Aus- j g . À g i H 7R i 
rüstung bestimmt. ein. Es wird kein starres Klassen- Eure Spielfigur kann beispielswei- 

system mehr geben, das Aufwer- se Feuerbälle werfen oder sich in 


play’: Was können Sie uns zur Story des Spiels verraten? 


D 


— 


play’: In Demon's Souls konnte man, wenn man einmal starb, im 
zweiten Versuch seine Leiche in Seelenform erreichen und seinen 
Fortschritt retten. Nur wer auf dem Weg dahin erneut starb, verlor 
alles. Wie handhaben Sie den Tod der Spielfigur in Dark Souls? 
Miyazaki: Das Seelenkonzept aus Demon's Souls haben wir rausge- 
nommen, da Dark Souls ein völlig neues Spiel ist. Das Konzept, beim 
Tod etwas zu verlieren und in der Lage zu sein, es wiederzuerlangen, 
wird in Dark Souls allerdings erhalten bleiben. Das tun wir, um den 
Spieler zu ermuntern, stets etwas weiter zu gehen als bis zu dem Ort, 
wo er zuletzt gestorben ist. 


play’: Wie motivieren Sie den Spieler angesichts der vielen Fallen 
und des hohen Schwierigkeitsgrades? 

Miyazaki: Das Spiel wird tatsächlich schwieriger als Demon’s Souls, 
doch wir geben dem Spieler auch mehr Hilfsmittel in die Hand. Wir 
geben ihm zudem konstant Hoffnung, lassen immer wieder Wunder 
geschehen und geben dem Spieler viele Möglichkeiten, bestimmte 
Situationen zu meistern. Damit wollen wir ihn motivieren, auch” 
schwierige Aufgaben immer wieder neu anzupacken. 

Natürlich wird die Spielwelt kein Ort voller Licht und Hoffnung sein, 
sie bietet vor allem eine recht niederschmetternde Erfahrung. 


Abwärts: Ein Sturz muss nicht tödlich sein. Es gibt viele Wege im Spiel. 
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Metall verwandeln. Das dämpft 
Schaden, verlangsamt euch aber 
enorm. Oder aber ihr verwandelt 
euch in eine Vase. Das ist dann 
von Vorteil, wenn ihr euch vor 
einem starken Gegner verste- 
cken wollt. Dieser kann übrigens 
auch menschlich sein. Denn die 
Online-Komponente des Vorgàn- 
gers wurde übernommen und an 
Dark Souls angepasst. Ihr kónnt 
also anderen Spielern Nachrich- 
ten in der Spielwelt hinterlassen 


Mom n, ER 3 


Bi Knotenpunkt: Von dieser Ruine aus gelangt ihr in alle verschiedenen Areale des Spiels. Sie dient als eine Art Basisstation für eure Spielfigur. 


und sehen, an welchen Stellen 
sie gestorben sind. Nähere De- 
tails wollten uns die Macher noch 
nicht verraten. Laut ihnen geht es 
vor allem darum, dass man sich 
gegenseitig moralische Unter- 
stützung gibt. Denn dabei erkennt 
man, dass man nicht als Einziger 
diese dunkle, kalte Welt erkundet. 
Dazu kommt ein System namens 
„Total Roleplay“. Jeder Spieler 
folgt seiner eigenen Rolle, ganz für 
sich allein. Doch ab und an kreu- 


d —- m» 


zen sich die Pfade zweier Spieler. 
Und je nachdem, welche individu- 
elle Rolle sie spielen, kooperieren 
oder kámpfen sie. Danach tren- 
nen sich die Wege wieder. 

Das klingt alles sehr vielver- 
sprechend und wir sind froh, dass 
Dark Souls klar auf die Stárken des 
Vorgängertitels setzt. Schön, dass 
das Spiel auch einige neue Ideen 
und vor allem sehr viel mehr Ab- 
wechslung hinsichtlich der Gegner 
und Schauplätze bietet. Hoffen wir, 


Wi Autsch: Wandert ihr zur falschen Zeit an den falschen Ort, lassen euch das starke Monster sofort spüren. 


www.playdrei.de 


> NA. 


dass die Entwickler den Schwie- 
rigkeitsgrad genau richtig ausba- 
lancieren. Etwas Zeit haben sie 
dafür noch. Dark Souls soll Ende 
2011 weltweit erscheinen. SST 


MEINUNG 


= SEBASTIAN STANGE 


Ja Wahnsinn! Dieses Jahr 
kommen so viele vielver- 
sprechende Rollenspiele 
raus. Und Dark Souls 
gehört ab jetzt auch auf 
meine „Muss ich haben!“- 
Liste. Denn das, was ich 
bis jetzt davon gesehen 
habe, sagt mir wirklich zu. 
Das Spiel wirkt wunderbar ernst, düster und 
erwachsen. All die eher albernen Fantasy- 
Klischees sucht man darin vergeblich. Dafür gibt 
es herrlich eklige Monster, wunderbar diabo- 
lische Fallen und große spielerische Freiheiten. 
Wohin sollte ich als Nächstes gehen? Welchen 
Weg wähle ich? Das alles steht mir frei. Und 
sollte ich mich falsch entscheiden, merke ich 
das daran, dass ich innerhalb einer Sekunde von 
einem übermächtigen Gegner zerlegt werde. 
Endlich ein Spiel, das mir gestattet, grundlegend 
falsche Entscheidungen zu treffen und aus den 
Resultaten zu lernen. Das wird toll! 


| INFOS Y 
= DATEN 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: From Software 
Termin: 4. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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einem 
durften 


etwa 
Jahr 


den Shooter /nversion 
werfen, damals noch in Form eines Ingame- 
Videos aus einer sehr frühen Version. Was wir 
da sahen, hatte zwar eine clevere Spielmechanik, 
wirkte aber technisch arg veraltet und das Design 
der Spielfiguren mit ihren unnatürlichen Muskel- 
bergen war schlichtweg abstoßend. Auf Namcos 
Events war Inversion kaum wiederzuerkennen. Die 
Spielfiguren wirkten erfreulich normal, die Grafik 
detailreich und obendrein machte die Demo ein- 
fach großen Spaß. Was für eine positive Über- 
raschung! 


GEGNER MIT ALBERNEN NAMEN 

Die Story des Actionspiels mag ihre 
Clous und Wendungen haben. Momen- 
tan wollen die Entwickler aber nur so 
viel verraten: Ihr spielt den Polizisten 
David Russel, der zusammen mit sei- 
nem Partner arbeitet, als seine Stadt 
von geheimnisvollen Aggressoren, 


Bereits vor 


wir einen Blick auf 


Denn das Spiel pfeift auf die Schwerkraft! 


den Lutadore, angegriffen wird. 
Sie richten mit speziellen Waffen, 
welche die Schwerkraft beein- 
flussen, massive Verwüstungen 
an. David eilt nach Hause und 
stellt fest, dass seine Frau tot und 
seine Tochter verschwunden ist. 
Wir wissen nicht, wieso, aber Da- 


vid und sein Kumpel sind bald mit 
Grav-Links ausgestattet. Diese 
Unterarmwaffen erzeugen kleine 
Schwerelosigkeitsblasen, erlau- 
ben das Tragen schwerer Objekte 
oder dienen zum Heranziehen 
entfernter Gegenstände. Derart 
gerüstet machen sich die zwei auf 


Ballistik absurd: Die Flugbahn eurer Granate durch eine Schwerkraftgrenze 
verläuft ziemlich eigenwillig. Sie wird Gott sei Dank als gelbe Linie eingeblendet. 
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Rückbau: In dieser launigen Szene ballert ihr mit einem Geschütz auf die Stütz- 
pfeiler des Hauses gegenüber. Stück für Stück kracht es dadurch zusammen. 


die Suche nach Davids Tochter. 
Das ist der Auftakt eines explo- 
siven Baller-Spektakels, in des- 
sen Verlauf unzählige rote Fässer 
explodieren, Häuser einstürzen, 
Bösewichte sterben werden und 
die Schwerkraft immer wieder auf 
den Kopf gestellt wird. 


LECKERE KLEINE KOSTPROBE 

Beim Anspielen der etwa 20-minü- 
tigen Demo fühlten wir uns sofort 
zu Hause. Die Steuerung entspricht 
bis auf einige Details dem Schema 
der Uncharted-Reihe und der prin- 
zipielle Spielverlauf ist recht sim- 
pel: ,Da vorn sind Gegner, küm- 
mere dich drum!" Wir hantierten 
dabei mit Schrotgewehren, Sturm- 
gewehren, Granaten, Geschützen 
und einem Scharfschützengewehr. 
Das steuerte sich teilweise etwas 
hakelig, doch noch befindet sich 
das Spiel im Alpha-Stadium. Da 
sind kleine Macken vóllig normal, 
und dass man solche Versionen 
überhaupt anspielen darf, ist eher 
ungewöhnlich. Dass wir Inversion 
so früh zocken konnten, war ein 


mutiger Schritt der Entwickler. 
Und ein lohnender. Denn während 
wir bei der Demonstration eines 
Schwerelosigkeitslevels, der stark 
an ähnliche Sequenzen aus Dead 
Space 2 erinnerte, noch skeptisch 
waren, verflog diese Skepsis beim 
Spielen recht bald. /nversion ist 
ein wirklich spaBiges Spiel, wenn 
auch an vielen Ecken und Enden 
noch massig Arbeit investiert wer- 
den muss. 


ALLE GEGNER 

FLIEGEN HOOOCH! 

Die Manipulation der Schwer- 
kraft ist ein zentrales  Spielele- 
ment und erlaubt einige coole 
Taktiken. Gegner lieBen sich mit 
einem Schuss aus dem Grav- 
Link bequem aus ihrer Deckung 
befórdern. Sie schwebten dann 
eine Weile hilflos in der Luft und 
wir konnten sie bequem ins Visier 
nehmen oder uns ein Auto packen 
und auf sie schleudern. Oder wir 
zielten auf die roten Fásser, die 
überall in den Levels verteilt sind. 
Oder wir schnappten uns ein Auto 


Gewohnte Kost: Das Deckungssystem und die Steuerung erinnern an all die 
anderen aktuellen Vertreter des Third-Person-Shooter-Genres. 
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play? im Gesprách 
mit Rick White 


hmacklos) 


ge 


Rick White ist der 
Producer von Inversion. 


play“: Können Sie uns etwas mehr über die Bösewichte, die Lutadore, verraten? 
White: So einfach mache ich es euch nicht. Was meint ihr denn, wer sie sind? 


play“: Geheimes Regierungsprojekt geht schief? Das stimmt meistens. 
White: Das kann ich weder bestätigen noch abstreiten. 


play“: Sehr diplomatisch. An einer Stelle der Demo strömten die Lutadore ja auch 
aus dem Erdinneren. 
White: Interessant, nicht wahr? 


«y: Oje. Okay, Themawechsel! Welche Engine nutzen Sie? 
White: Es ist eine Eigenkreation des Entwicklerstudios Sabre aus Russland. Einzig 
die Havok-Physik-Engine wurde für die Zerstórungseffekte zusätzlich lizenziert. 


play’: Was kam eigentlich zuerst? Der Shooter oder die Idee mit der Schwerkraft? 
White: Letzteres! Wir hatten das Schwerkraft-System sowie die coole Zerstórungs- 
Engine und fragten uns: Was können wir damit anstellen? Einen Ego-Shooter, ein 
Rollenspiel? Am Ende kristallisierte sich heraus, dass ein Shooter wohl ideal wäre. 
Andere Titel spielen auch mit Zerstörung oder Gravitations-Anomalien herum. Bei 
uns sind das jedoch ganz zentrale Elemente. Deckung, wie man sie aus anderen 
Spielen kennt, existiert nicht mehr. Sie kann weggeballert werden oder durch das 
Kippen der Schwerkraft verschwinden. Dafür kann man sich halt eine Tür oder ein 
Auto schnappen und zum Schutz vor sich tragen. 


play’: Von der Inszenierung her setzen Sie anscheinend auf bewährte Standards. 
Was wir sahen, erfüllte alle Action-Klischees und strotzte vor Gewalt. 
White: Ich nehme an, es geht um in Schwerelosigkeit schwebende Leichenteile? 


play’: Ja oder diesen einen Move, wo man einen Gegner an sich heranzieht und 
dann auf seinen Kopf stampft. 
White: Ganz schön spaßig und geschmacklos, was? 


play’: In der kurzen Demo zeigen Sie ja so ziemlich alles, was man mit Gravita- 
tion anstellen kann ... 


| White: Absolut nicht! Wer hat das denn behauptet? Es wird weitere Upgrades für 


den Grav-Link und auch bestimmte Levels geben, in denen wir ganz besondere 
Sachen anstellen. Es gibt da sehr viel Spielraum. Was wir in der heutigen Demo 
gezeigt haben, waren eigentlich nur die Basics der ganzen Sache. 


play*: Wie sieht es mit dem Mehrspieler-Modus aus? Wie wird da die Gravita- 
tions-Manipulation eingebaut? 

White: Das darf ich ebenfalls nicht sagen. Aber stellt euch nur vor, wie eine 
Mehrspieler-Schlacht mit den krassen Möglichkeiten der heutigen Singleplayer- 
Demo aussehen würde. 


«y: Wie kommt es, dass jetzt schon ein konkretes Release-Datum feststeht? — 
White: Wir stecken unsere Fahne in den Boden. Wir lassen alle anderen Hersteller 
wissen: An diesem Tag kommt unser Spiel raus, kommt klar damit! 


rr Ist es schwierig, zu so einem konkreten, fernen Datum fertig zu werden? 
White: Nein, denn wir haben Zeit genug. Ich zeige heute eine verdammt solide 
Alpha-Version. Wenn ich müsste, könnte ich da in wenigen Monaten eine solide 
Verkaufsversion draus machen. Das will ich aber nicht. Wir haben den Luxus, uns 
wirklich viel Zeit für das Feintuning des Spiels nehmen zu können. Obendrein kann 
man in der aktuellen Wirtschaftslage nicht einfach ein brandneues Spiel etablieren, 
indem man es einfach auf den Markt bringt. Der lange Vorlauf gibt dem Marketing 
viel Zeit, das Produkt unter Spielern bekannt zu machen. 


= <u Wie wollen Sie /nversion den Spielern dieser Welt schmackhaft machen? 
White: 60 Euro sind eine Menge Geld. Damit das einer für ein Spiel ausgibt, muss 
der Umfang stimmen. Unser Spiel bietet satte zwölf Stunden Spielzeit, es hat Koop, 
es hat Multiplayer. Das kann sich meiner Meinung nach wirklich sehen lassen. 
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Se 


Schwere Geschütze: In der Präsentation bedienten sich die Gegner auch großer Fahrzeuge. Ob ihr selbst welche steuern könnt, wollte man uns noch nicht verraten. 


als tragbare Deckung. Wirklich 
erstaunlich ist der hohe Grad an 
Zerstórung in der Umgebung. Die 
meisten Mauern und Deckungen 
geben unter MG-Feuer nach und 


Explosionen, Gewalt, dicke 
Knarren, einstürzende 
Häuser, Schwerkraft-Spie- 
lereien und explodierende 
Fässer - hier fühlte ich 
mich sofort zu Hause. 
Noch spielt sich Inversion 
ganz schön hakelig und 
auch die Grafik wirkt et- 
was grob. Doch das Grundkonzept macht Spaß. 
Ich war bestens unterhalten, als ich mit einem 
Scharfschützengewehr diverse Explosivla- 
dungen zur Detonation bringen und damit ganze 
Gebäude im Zielgebiet zerstören konnte. Ich war 
toll unterhalten, als die Schwerkraft an dieser 
einen Stelle kippte, und mochte die brutalen 
Nahkampfmoves. Story und Katastrophen- 
Setting mögen zwar keinen Innovationspreis 
gewinnen, dafür reizt mich die Aussicht auf 
herrlich übertriebene Action. Ob das am Ende 
was wird? Ich wage da noch kein Urteil. Aber 
ich behalte /nversion ab jetzt im Auge. 


7 INFOS 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Saber Interactive 
Termin: 7. Februar 2012 
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viele Häuser lassen sich durch 
Beschuss zum Einsturz bringen. 
An einer Stelle bemannten wir 
ein Geschütz und feuerten auf 
die Stützpfeiler eines Rohbaus, in 
dem sich die Lutadore verschanzt 
hielten. Das sorgte dafür, dass 
die Bude Stück für Stück zusam- 
menbrach. Richtig cool wurde 
es, als sich die Schwerkraft eines 
ganzen Abschnitts änderte. Dann 
schwebten kurz alle Objekte - der 
Spieler, alle Gegner, Autowracks, 
Leichenteile, Trümmer und Items — 
schwerelos in der Luft, um dann in 


DANCE 


AS 


N 
I 
A 


Richtung einer Hauswand zu fal- 
len. Die war ab dann unser neues 
Unten. Dieser Perspektivenwech- 
sel ist sehr cool! Und es ist witzig, 
auf Gegner zu ballern, die vom 
eigenen Standpunkt aus an den 
Wänden oder an der Decke zu 
kleben scheinen. 


KÜNNTE ECHT WAS WERDEN! 

Noch sind Steuerung und Kl alles 
andere als perfekt, doch was wir 
da anspielten, birgt jede Menge 
SpaBpotenzial. Inversion hat de- 
finitiv das Zeug dazu, ein durch- 


Gleich tut's weh: In dieser tollen Szene kippt die Schwerkraft plótzlich 
nach links. Danach wird auf der Hauswand weiter geballert. 


weg unterhaltsamer, actionrei- 
cher Krawall-Shooter zu werden. 
Die Grundzutaten stimmen, die 
Spielmechaniken funktionieren. 
Hoffen wir, dass es in der fertigen 
Version ein cleveres Leveldesign 
gibt, das nicht so linear wie in der 
Demo ausfállt und verschiedene 
Herausforderungen bietet. Das 
Charakterdesign ist ebenfalls 
noch etwas farblos, doch hieran 
wird laut Producer Rick White be- 
reits mit Hochdruck gearbeitet. 
Im Interview mit ihm versuchten 
wir, noch weitere Details zum 


Spiel zu erfah- 
ren. Wirklich viel 
verraten wollte 
er zwar nicht, 
lesenswert sind 
seine Antwor- 


ten aber allemal. 
Bis zum Release 
2012 werden wir 
Inversion sicher- 
lich noch einmal 
in die Hände be- 
kommen. Sobald 
das der Fall ist, 
gibt es natürlich 
sofort ein Status- 
Update. Unser 
bisheriges Fazit: 
Das Teil hat Po- 
tenzial! Wehe, 
Saber Interactive 
verbockt es! SST 
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Wi Schritt 1: Fliegt einem Gegner dicht auf und behaltet ihn im Zielkreis. 


Action > Alte Zöpfe abzuschnei- 
den, ist momentan in Mode. Re- 
boot einer Franchise nennt man 
das, wenn man eine Spieleserie 
grundlegend neu erfindet. Auch 
der Ace Combat-Reihe wird dieses 
Schicksal zuteil. Stand sie einst für 
eine klassische Luftkampfsimula- 
tion in einer fiktiven Welt, ändert sie 
mit Assault Horizon deutlich ihren 
Kurs. Erstmals versetzt euch das 
Spiel in ein realistisches Setting: 
Ihr erlebt im Jahr 2015 militärische 
Konflikte in Afrika. Die Story wird 
durch mehrere Spielfiguren voran- 
getrieben und soll furioser und mit- 
reißender verlaufen als zuvor. Ein 


guter Vergleich ist die Call of Duty- 
Reihe, die euch ebenfalls hektisch 
durch die Handlung treibt. Dadurch 
ist Übrigens auch Schluss mit lang- 
weiligen Missionsbriefings. In einer 
Zwischensequenz passieren Ereig- 
nisse und ihr landet daraufhin sofort 
am Steuer eines Kampffliegers und 
müsst die Situation bewältigen. 


NAHKAMPF AM HIMMEL 

Weg von der Simulation, hin zum 
Actionspiel — dieser Eindruck wird 
durch das neue Close Range As- 
sault System noch verstärkt. Die- 
se Mechanik steht euch nur dann 
zur Verfügung, wenn ihr euren 


ACE COMBAT: ASSAULT HORIZON 


Neue Perspektiven, spektakulár inszenierte Dogfights und eine 
mitreiBende Story: Namco Bandai erfindet Ace Combat neu. 


ON 


W Schritt 2: Je nachdem, welche Waffe ihr benutzt, schwenkt die Kamera spektaku- 
lär um euren Jet herum. Den müsst ihr dabei weiterhin steuern. 


Gegnern ganz dicht auf den Pelz 
rückt. Drückt ihr dann L1 und R1, 
erscheint ein grüner Kreis auf dem 
Bildschirm, in dem ihr euren Geg- 
ner halten müsst. Das ist spekta- 
kulär inszeniert, denn die Kamera 
schwenkt dabei wild um euren Flie- 
ger herum. Außerdem verschleiern 
bei Treffern Ölspritzer eure Sicht 
und Gebäude um euch herum bre- 
chen zusammen. Das sieht wirklich 
klasse aus, allerdings fragen wir 
uns, wie stark dieses Spektakel 
automatisiert ist. Auf jeden Fall, so 
vergewisserte man uns, behält man 
während dieser Szenen die volle 
Kontrolle über sein Flugzeug. Gra- 


W Schick: Die Explosionen und Effekte sehen klasse aus. Auch die Jets sind herrlich detailreich gestaltet. 
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fisch wirkt das neue Ace Combat 
rundum gelungen, insbesondere in 
Bodennähe sind die Häuser und die 
Landschaft detailreicher als je zu- 
vor. Die Jets sehen klasse aus und 
die Explosionen sind schlichtweg 
Sexy! Kann es sein, dass H.A.W.X. 
hier seinen Meister findet? SST 


MEINUNG 


= SEBASTIAN STANGE 


Die Sache mit der reiße- 
rischen Inszenierung und 
explosiven Nonstop-Action 
gefällt mir schon sehr 

gut. Die Entwickler haben 
Recht, wenn sie meinen, 
dass man früher immer 
nur auf winzige Pixelziele 
in weiter Entfernung ge- 
feuert hat. Das war realistisch, aber fad. Assault 
Horizon mag nicht allzu realistisch sein, doch 
es dürfte weitaus mehr Spieler ansprechen, als 
die Serie es je zuvor vermochte. Ob es sich nun 
wirklich gut spielt, ob es auch genügend Simu- 
lationsaspekte und taktische Tiefe bietet? Das 
kann ich noch nicht sagen, denn noch durften 
wir das Spiel nicht ausprobieren. Ich bin aber 
guter Dinge, dass es einer der besseren Ableger 
der Serie sein wird. Einzig die Sache mit der 
Story schreckt mich ein wenig ab. Mehrere 
spielbare Charaktere? Dramatische Handlung? 
Wehe, ich blicke am Ende nicht durch! 


| INFOS N 
= DATEN 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Project Aces 
Termin: 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Das einzigartige TwistDock? erweitert, ládt 
und verbindet sich mit der Playstation 3 und 
verbannt dabei die Kabel aus dem Blickfeld. 
passend zu Original PS3 und Slim PS3 


e Professional 


—. 


PS3-USB-Hub 


der praktische kompakte Hub stellt schnell 
und unkompliziert vier weitere USB-Ports für 
die PlayStation 3 bereit 


arme 


TURN ON TOMORROW 


er vorbehalten 


ar und Druckfe 


/wSt. Irrtüm 


LED-TV-Gerát 


81 cm (32") Bilddiagonale * 1.920x1.080 Pixel 
100 Hz * HyperReal Engine * Dolby Digital Plus 
BD Wise * DVB-T/C-Tuner * 4x HDMI 


ALTERNATE 


Philipp-Reis-Straße | 35440 


SS - 
vogel’s 
y 5 
e Professional 


c. 


125 


Extrasatz hochwertiger Kabel, die nahtlos zum 
schlanken Look der PlayStation 3 passen 


PS3-Kabelset 


Laser-Gaming-Maus 


kompatibel mit allen Spielen für die PS3 

7 Tasten und Scrollrad e zusätzliche Frag-Taste 
5 Buttons * einstellbare Mausgeschwindigkeit 
für Mac, PC und PS3 e USB-Empfänger 


THRUSTMASTER 


Gaming-Lenkrad 


Lenkeinschlag einstellbar bis 1080° 

Force Feedback mit Industriemotor 

12 Buttons e Lenkradschaltung e 3er-Pedalsatz 
Bremspedal mit einstellbaren Widerstand 


Gaming-Lenkrad 


Lizensiertes Lenkrad mit TVR Branding 
Unabhängige analoge Gas- und Brems-Pedale 
Vibrationsfunktion e 180° Lenkrad-Rotation 
3-Ebenen-Lenk-Empfindlichkeit e USB 2.0 


Aharkoon 


Stereo-Headset 


für PlayStation 3 und Xbox 360 e 40-mm-Treiber 
Hörer: 20 Hz - 20 kHz e Mikrofon: 100 Hz-2 kHz 
1x 3,5-mm-Klinkenanschluss 
Mikrofon-Anschluss über USB 


rf 3. 


PlayStation. 


A Satz “ - 


| 
Gi 


GRAN TURISMO 5 


" CTS, | 


Los 


die 


PS3-Spiel 


Fahrsimulator mit ungeahntem Realismus 
über 950 fantastische Fahrzeuge, mehr 
als 20 Schauplátze 

Freigegeben ohne Altersbeschránkung 


PS3-Spiel 


Western-Epos, das in Amerika gegen Ende des 
19. Jahrhunderts angesiedelt ist 
Open-World-Action vor dramatischer Kulisse 
ab 18 Jahre 


TJ 3. 


PlayStation. 


Drahtlose Tastatur 


Touchpad-Modus für spielinternes Chatten 
Einfach an die Oberseite eines Wireless- 
Controllers anschliessen 


Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr | Sa: 9:00 - 18:00 Uhr | Fon: 0 1805 - 90 50 40° 


M Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


24h-Bestellhotline: 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


PlayStations3 


KILLZONE" 3 

Nach dem Tod von Diktator Visari ist auch die Flotte der ISA im nukle- 

arem Kampf um den Planeten Helghan gefallen. Die noch vorhandenen 

Bodentruppen müssen sich aus dieser scheinbar auswegslosen Situation 

kämpfen, um sich und ihre Kameraden zu retten und den Alien-Planeten 

verlassen zu können. Als Seargeant Sevchenko schlägt man sich dabei 
j zusammen mit Kollege Rico unter anderem durch eine Dschungel-, Eis- 

COLLECTOR'S EDITION und sogar eine Weltraumlandschaft. 


N DS * auch als Helghast-Edition erháltlich: inkl. Helghast-Helmbüste, exklusive Figur 
V 90) eines Helghast-Scharfschützen, 100-seitiges Hardcover-Artworkbuch sowie ein 
b e 7 d Gutschein zur Freischaltung von Specials im Spiel e FSK: ab 18 


Zi 
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Alles rund um Konsolen, Spiele, PCs und Unterhaltungselektronik bequem und sicher online kaufen! 


17949) 99 
PS3-Fernbedienung Multimedia-Spielkonsole PS3-Funkcontroller Multimedia-Spielkonsole 
Sony PS3 Blu-ray-Fernbedienung Sony PlayStation 3 Slim Sony PS3 Dualshock Controller Sony PlayStation 3 Slim 
* drahtlose Steuerung der Blu-ray-Wiedergabe * 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU * Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) * Blu-ray-Laufwerk ® 160-GB-Festplatte 


* Bluetooth-Funktechnologie e Blu-ray-Laufwerk e 320-GB-Festplatte * Play&Charge-Technologie: Akku aufladen * HDMI, AV-Multi-Out, Digital-Out (optisch), 


* inkl. Blu-Ray-Film „Inception (USK 12)" * USB, LAN, WLAN, Bluetooth beim Spielen über USB-Verbindung USB, LAN, WLAN, Bluetooth 
* inkl. DualShock-3-Wireless-Controller * DualShock 3 Force Feedback * DualShock 3 Wireless Controller 


En 


DAS IST DRIN 


Risen 2 geht für ein Rollenspiel 
teils ungewóhnliche Wege: 


* Piraten-Setting 
* Schusswaffen und Kanonen, 
die der Spieler als Fernkampfwaffen 
nutzen kann 
* Motion Capturing und glaubwürdige 
Gesichtsanimationen, die für realis- 
tische Charaktere sorgen 
* Mehrere Inseln per Schiff besuchbar 
* Inseln unterscheiden sich bezüglich 
Vegetation und Monstern 


L| Kaperfahrt: Zwischen den 
einen eigenen Kahn bekon ) 


-— ` 2 : 


Erinnert ihr euch 
an den Anfang des Action-Strei- 
fens Stirb langsam: Jetzt erst 
recht? Der Filmheld, der New Yor- 
ker Cop John McClane, hat zwei- 
mal fiese Terroristen besiegt und 
war ein gefeierter Held. Doch vom 
Ruhm vergangener Tage ist nichts 
übrig. Seine Frau ist weg, keiner 
will mehr etwas von dem abge- 
halfterten Säufer wissen. Doch 
was hat das mit Risen 2 zu tun? 

Dem namenlosen Helden des 
Rollenspiels von Piranha Bytes 
geht es ähnlich. Die Geschich- 
te knüpft direkt an die des Vor- 
gängers an (siehe Kasten rechts 


Inseln reist ihr auf 1 
mt oder nur Taxis nutzen dürft, 
re 1 A 


Schiffen umher. Ob inr jedoch 
das wissen WI nicht? 


oben). Risen 2 setzt in Caldera 
ein. Die Hafenstadt ist die letzte 
Bastion der Inquisition. In der so- 
genannten Kristallfestung haben 
die Gutmenschen Unterschlupf 
gefunden und suchen einen Weg, 
um den Titanen Herr zu werden. 
Dieses Unterfangen wird jedoch 
von Seeungeheuern behindert, die 
ein. Versorgungsschiff nach dem 
anderen versenken. So gelangt 
kaum mehr Nachschub an Waffen 
und Nahrung nach Caldera - die 
Zukunft der Menschheit steht also 
wie so oft auf wackeligen FüBen. 
Der namenlose Held hált sich 
unterdessen desillusioniert in Cal- 


En garde: Piranha Bytes ü 


dera auf. Vom Kampf gezeichnet 
verfállt er dem Alkohol. Patty, die 
verführerische Piratenbraut, die 
der Held im Vorgänger kennen- 
lernte, ist mit einer Schatzkarte 
ihres Vaters abgehauen, um den 
Freibeuter und dessen Gold zu 
finden. Das erste Mal greift ihr 
schließlich ins Spielgeschehen 
ein, als der Kommandant von 
Caldera den Helden aus seiner 
Hängematte scheucht, damit er 
im. Hafen hilft. Dort wurde wie- 
der ein Schiff zerlegt, die Trüm- 
mer spült es nach und nach ans 
Ufer. Unter den Überlebenden: 
Patty. Nachdem ihr die Piratin 


4 Iu Tw. 
berarbeitet das Kampfsystem Und ve 


akulárere Auseinandersetzungen. 


R i S E N 2 z = 


- wir haben uns das 
neue Rollenspiel aus Deutschland angesehen. 


D d E 


rspricht 


vor einigen schleimigen Biestern 
gerettet habt, verrät sie euch, 
dass sie weiß, wo sich ihr Vater 
aufhält. Der hat einen Weg ge- 
funden, wie er unbeschadet über 
die Weltmeere schippern kann. 
Kurzerhand schließt sich der 
namenlose Held der hübschen 
Freibeuterin an, um deren Vater 
zu finden, hinter sein Geheimnis 
zu kommen und so wieder einmal 
die Welt zu retten. 


FREIHEIT FÜR FREIBEUTER 

Piranha Bytes verfrachtet sein 
Rollenspiel in das interessante 
Universum der Piraten, entspre- 
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Alle Bilder: Koch 


GE 


WAS BISHER GESCHAH 


Der Vorgánger kam 2009 nur auf der Xbox und dem raus. Wir erkláren euch kurz, worum es dort ging: 


Risen startet damit, dass euer Held als Schiffbrüchiger auf 
einer Insel strandet — ohne Erinnerungsvermógen. Schnell 
findet ihr heraus, dass die Insel in zwei Lager gespalten ist: 
die sogenannte Inquisiton und die Banditen. Im Spielverlauf 
lernt ihr einige Charaktere kennen, etwa Patty, und es stellt 
sich heraus, dass beide Fraktionen im Grunde dasselbe wol- 
len, nämlich das Eiland vor einem Dämonen, dem sogenann- 
ten Titanen, retten. Der Inquisitor, Anführer der Inquisition, 
ist der Einzige, der weiß, wie man zu diesem Monster im 
Vulkan der Insel vordringen kann — er möchte dieses aber 
kontrollieren, nicht unschádlich machen. Nachdem ihr den 
Inquisitor getótet habt, stellt ihr im Endkampf den Titanen und 


besiegt auch diesen. 


chend groß fällt auch die Spiel- 
welt aus und verteilt sich auf 
mehrere Inseln, die ihr nach und 
nach bereist. Um zwischen die- 
sen hin und her zu springen, nutzt 
ihr passend zum Piraten-Setting 
Schiffe. Ob die Schaluppen je- 
doch nur als Taxi fungieren oder 
ihr euch im Spielverlauf einen ei- 
genen Kahn kaufen und frei um- 
hertuckern kónnt, das wird nicht 
verraten — wir gehen aber stark 
davon aus. Dazu kommt schließ- 
lich noch eine Art Schnellreise- 
System, mit dem ihr euch an Land 
zu den einzelnen Arealen bewe- 
gen kónnt. 

Wie viele Inseln es geben wird 
oder wie groß die Spielwelt ins- 
gesamt ausfállt, das verrát Bjórn 
Pankratz von Piranha Bytes im 
Gesprách nicht. Dafür deutet er 
an, dass sich die einzelnen Land- 
flecken sowohl bezüglich der Ve- 
getation sowie der Monsterpopu- 
lation unterscheiden. Es soll also 
neben dicht -bewachsenen Ge- 


bieten durchaus auch karge und 
düstere Abschnitte geben. 


SCHÜN AUFPASSEN 

Realitätsnähe spielt in Risen 2 eine 
große Rolle. Deshalb bekommen 
alle Charaktere und auch die Mon- 
ster eigene Tagesabläufe. Schlurft 
ihr also nachts durch eine Stadt, 
trefft ihr keine Händler an, in der 
Wildnis begegnen euch ande- 
re Biester als am Tag. Wer dabei 
die Augen offen hält, kann dann 
sogar Nutzen aus den glaubwür- 
digen Verhaltensmustern seiner 
Mitmenschen ziehen. Ein Beispiel: 
In Antigua — einer Freibeutersied- 
lung aus dem dritten Kapitel von 
Risen 2 - könnt ihr ein Gespräch 
zwischen zwei NPCs belauschen. 
Dabei erfahrt ihr, dass ein Bekann- 
ter von den beiden einen Schatz 
bewacht und das sogar ganz gut 
macht. Allerdings legt der Gute 
anscheinend immer. etwa zur sel- 
ben Zeit eine Pause ein und lässt 
Seinen gut versteckten Schatz aus 


Risen war 2009 das erste Spiel der Macher Piranha 
Bytes, das auch für eine Konsole erschien: die Xbox 
360. Die Version wurde allerdings nicht parallel zur 
PC-Fassung entwickelt, sondern erst einige Monate 
vor Release von einem externen Studio angepasst. 
Entsprechend kam Risen auf der Xbox 360 nicht 
ohne Kritik aus: Die Grafik war deutlich schlechter 
als in der PC-Variante, was teilweise sogar Quests 
beeinflusste (siehe unten). Zudem hatte die Konsolen- 
Fassung mit Slowdowns zu kämpfen. Die Steuerung 
dagegen war gut gelungen. Risen 2 entsteht nun für alle 
Plattformen parallel und wird von Haus aus so konzipiert, dass 
das Rollenspiel auch mit dem Gamepad spielbar ist. 


den Augen. Wenn ihr also beim 
Umherlaufen- in Antigua stehen 
geblieben seid, um diesem Dialog 
zu lauschen, habt ihr bereits einen 
Tipp, wie ihr leichter an die Gold- 
münzen gelangt. Wer in Risen 2 da- 
gegen mit Scheuklappen durch die 


Frei begehbar: 
Ladezeiten gibt e 


N 


Die Spielwelt Von Bis 


2 dürft ihr völlig fre; d 
S dabei nur, wenn ihr dürft ihr völlig frei durchstreifen. 


die Insel Wechselt — so der Plan. 


Gegend wetzt, dürfte so manche 
Nebenquest oder einige Hinweise 
und Hilfestellungen verpassen. 


WAS SOLL ICH NUR TUN? 

Glaubwürdigkeit steht auch bei 
der Gestaltung der Quests im 
Vordergrund. Piranha 
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TAG-NACHT-WECHSEL UND WETTER 


korrekt berechnet werden. 


e Q 2 
eben Monstern aus de 


essiv: N | 
2. n auf realistische Viec! 


Dschungel auc 


Bytes achtet generell darauf, 
dass die Probleme der NPCs 
nachvollziehbar bleiben und ihr 
für die Lösung einer Aufgabe 
nicht gerade von einem Ende der 
Welt zum anderen reisen müsst. 
Björn gibt uns ein Beispiel für 
eine Quest, die ihr in Antigua lö- 
sen sollt: Der namenlose Held, 


r Kategorie „fre 
her, etwa Affen oder Warzens 


Dämmerung 


Risen 2 bietet wie alle Piranha-Bytes-Spiele zuvor einen realistischen 
Tag-und-Nacht-Wechsel, der das Verhalten von Charakteren und 
Monstern beeinflusst. Wie lang dieser in Echtzeit sein wird, wissen 
wir noch nicht. Im Dunkeln trefft ihr im Wald also durchaus auf ande- 
re Gegner als im Hellen. Dazu kommen Wettereffekte und Wolken, die 
nicht nur als Textur am Himmel kleben, sondern wirklich physikalisch 


i erfunden“ trefft ihr im 
chweine. 


gerade in der Piraten-Stadt an- 
gekommen, benötigt eine Kano- 
ne — wofür wird nicht verraten. 
So ein Kaliber bekommt ihr nur 
von einem Fachmann, einem Kerl 
namens Wilson. Der Typ will euch 
aber nichts verkaufen, da Anti- 
gua unter Embargo steht und er 
Angst vor dem Kommandanten 
dort bat Nun habt ihr verschie- 


Sonnenaufgang 


DIE SPIELWELT VON RISEN 2 IM ÜBERBLICK 


Die Spielwelt von Risen 2 wird groß und abwechslungsreich - so das Versprechen der Entwickler. Was wir bereits über die verschiedenen 
Inseln und Begebenheiten wissen, verraten wir euch hier. 


- MONSTER 


DESIGN DER WELT 


Dinge darin findet. 


dene Möglichkeiten, um Wilson 
zu überzeugen, dass er mit euch 
handelt: Die. einfachste Wahl 
ist natürlich, ein Geldbündel zu 
zücken und bm so viel Schot- 
ter zu bieten, dass er seine Be- 
denken vergisst. Aber das wäre 
ja langweilig. Der zweite Weg 
wäre, dass ihr Wilson ein altes 
Erbstück zurückholt. Das liegt 
beim Büchsenmacher, der nicht 
gut auf euren Auftraggeber zu 
sprechen ist. Also könnt ihr dem 
Büchsenmacher einen Haufen 
Geld bieten oder ihn niederschla- 
gen beziehungsweise nachts bei 
ihm einbrechen und so einfach 
das Erbstück stibitzen. Oder aber 
ihr tretet in Duellen gegen den 
Büchsenmacher an, beweist ihm 
so, dass ihr ein Ehrenmann seid, 
bekommt dann das Erbstück und 
löst Wilsons Aufgabe. 


FRIVOLE GESCHÄFTE 

Falls euch das aber zu aufwen- 
dig ist, dann gibt es noch eine 
dritte Lösung. Wilson fühlt sich 
einsam, da er schon lange nicht 
mehr- mit einer Frau zusammen 


Gesehen haben wir bisher eine riesige Spinne, die vor allem in Höhlen 
vorkommen soll und hübsch widerlich gestaltet war. Außerdem eine 
Art Echse, von der wir uns vorstellen können, dass sie recht häufig in 
der Welt anzutreffen sein wird. Einige andere Biester seht ihr im Artikel 
verteilt, jedoch glauben wir, dass es noch etliche weitere fiese Brocken 
geben wird. Das Meer-Setting bietet genug Stoff, um die ungewöhn- 
lichsten Kreaturen zu erschaffen. 


Die Spielwelt von Risen 2 wird insgesamt düster, was die bedroh- 
liche Situation aufgrund der Titanen darstellen soll. Ihr bereist 
mehrere Inseln, die sich ebenfalls jeweils unterscheiden sollen. Die 
Spielwelt entwerfen die Entwickler detailiert — es gibt sogar Fisch- 
schwärme im Wasser - und sie wird von Hand gebaut. Jeder Baum, 
jede Kiste, jedes Haus wird gezielt positioniert. Und auch der Inhalt 
von Kisten unterliegt nicht dem Zufall, damit ihr immer nützliche 


Zufluchtsort: Caldera und die 
Kristallfestung sind die letzte 
Bastion der Menschheit. 


war. Diese Information kónnt ihr 
wiederum nutzen. In der Stadt 
treibt sich das Freudenmädchen 
Grace herum. Die gibt zwar ger- 
ne damit an, dass sie mit be- 
kannten "Piratenkapitänen ver- 
kehrt, mit genug Süßholz könnt 
ihr die Holde aber irgendwann 
davon überzeugen, dass sie Wil- 
son ranlässt. Oder aber ihr er- 
höht Wilsons Charme, indem ihr 
genug Bares auf den Tisch legt. 
Auf beide Weisen erfüllt ihr dem 
Kanonenhändler einen Wunsch 
und eurem Handel steht schließ- 
lich nichts mehr im Weg. 

Derart verzweigt und mit den 


verschiedensten | Lósungsmóg- 
lichkeiten fallen die meisten 
Quests aus. Entscheidungen 


sollen aber nicht nur auf den 
Verlauf der Aufgaben Einfluss 
nehmen, sondern bestimmen 
auch, wie sich der Held und die 
Geschichte entwickeln - natürlich 
abhängig davon, welcher Frak- 
tion ihr euch anschließt. Bisher 
kennen wir nur die Piraten und 
die Inquisition. Welche und wie 
viele noch hinzukommen, diese 
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NEU: SCHUSSWAFFEN UND KANONEN 


Pfeil und Bogen, wie in den meisten Rollenspielen, sind Vergangen- 
heit - Risen 2 öffnet das Kapitel Schießpulver. 


Schusswaffen in Risen 2 funktionieren im Spielverlauf ähnlich wie die Fernkampfwaf- 
fen in anderen Rollenspielen. Neben Pistolen und Gewehren gibt es auch Schiffskano- 
nen. Der Erfolg bei der Bedienung von Schusswaffen unterliegt dem entsprechenden 


Kanonen: Die dicken Kaliber 

dürft ihr an bestimmten Stellen im 
Spielverlauf nutzen, etwa gegen 
Gegnermassen oder andere Schiffe. 
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Information heben sich die Ma- 
cher für später auf. 


ALLES AUF SPANNUNG 

Piranha Bytes hat aus Risen ge- 
lernt und stellt die Erzáhlstruktur in 
Risen 2 auf den Kopf. Während Ri- 
sen offen anfing und die Handlung 
gegen Ende hin immer schmaler 
und linearer wurde, startet Risen 2 
mit starken Vorgaben, führt den 
Spieler besser, öffnet seine Spiel- 
welt und Story mit zunehmender 
Spielzeit immer mehr und umfasst 
am Ende deutlich mehr Quests als 
der Vorgänger. So soll Risen 2 den 
gesamten Spielverlauf über span- 
nend und fordernd bleiben. Wir 
sind gespannt, ob Piranha Bytes 
dieses Versprechen einhält. 


NEU UND HÜBSCH 

Die einschneidendste Änderung 
sind. aber sicherlich die Arbeiten 
an der Engine des Spiels. Zwar 
basiert Risen 2 im Grunde noch 
auf dem gleichen Motor wie Ri- 
sen, doch: „Wir haben die Ein- 
geweide komplett rausgerissen 
und dann neü reingestopft", zieht 


Skill, den ihr zunáchst bei einem passenden Lehrmeister erlernen müsst. 


gezeichnet — 


Auswahl: Von den mobilen 
Knarren gibt es unterschiedliche 
Ausführungen, auch mit Bajonett. 
Ob man dieses im Nahkampf 

verwenden kann, ist noch unklar. 


J a 


Pankratz den Vergleich. Und 
wirklich, Piranha Bytes hat so 
weit sehr gute Arbeit geleistet. 
Die Charaktermodelle sehen viel 
detaillierter und glaubwürdiger 
aus als im Vorgänger. Die Vegeta- 
tion auf den Inseln sowie die Ar- 
chitektur der Gebäude und Orte 
wirken überaus realistisch — kein 
Wunder, immerhin wird jedes Ob- 
jekt per Hand gezielt gesetzt. Wie 
die Konsolenversionen aussehen, 
können wir allerdings noch nicht 
sagen, da wir nur eine frühe PC- 
Fassung präsentiert bekamen. 
Dazu kommen neue Technolo- 
gien (zumindest für ein Piranha- 
Bytes-Spiel) wie Motion Captu- 
ring und Gesichtsanimationen. 
Erstgenanntes sorgt dafür, dass 
der Held nicht nur gefühlte zwei 
Animationsphasen besitzt und 
damit einen seltsamen Laufstil an 
den Tag legt. Wenn ihr nun durch 
die Spielwelt sprintet und. einen 
schnellen Richtungswechsel 
macht, verlagert der Namenlose 
sein Gewicht, rutscht ein Stück 
über den Sandboden, geht leicht 
in die Knie und spurtet dann wie- 


| Unendliche Möglichkeiten: Aufgrund des neuen Settings kann Piranha Bytes nun 


auch Meeresbewohner entwerfen — ein unerschöpfliches Reservoir an Vorlagen. . 
, pey } 


„Der Held — desillusioniert und vom Karhpf 1 
verfällt dem Alkohol. 
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der los. Bewegungen, die man 
dem Helden ohne Frage abkauft. 

Auch die Gesichtsanimationen 
sorgen für jede Menge Glaubwür- 
digkeit. In den Dialogen erkennt 
ihr relativ schnell an der Mimik eu- 
res Gegenübers, was dieser von 
euch hált. Die Jungs und Mädels 
im Spiel kónnen nun die Augen- 
brauen bewegen, die Mundwin- 
kel verziehen, lachen oder bóse 
schauen und so weiter. 

Einziger Wermutstropfen: All 
diese Dinge fehlten in der präsen- 
tierten Version des Spiels. Jedoch 
hat Risen 2 noch nicht einmal den 
Alphastatus erreicht und weder 
Piranha Bytes noch Publisher 
Deep Silver wollen sich zu einem 
genauen Veröffentlichungstermin 
äußern. In den nächsten Wochen 
stehen die Sprachaufnahmen 
an, da die Dialoge komplett ver- 
tont werden. Und obwohl Risen 
2 noch lange nicht fertig ist und 
noch viele Dinge fehlen, macht 
das bisher Gesehene einen erst- 
klassigen Eindruck, dem die 
technische Weiterentwicklung 
sichtbar guttut. sw 
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MEINUNG 


Der erste Blick auf 

Risen 2 hat mich über- 
rascht, gerade wegen 
der ausgefeilten Technik. 
Der Held bewegt sich toll 
und auch die Spielwelt 
wirkt einfach direkt so 
einladend, dass ich das 
Verlangen verspüre, die 
Inseln ausgiebig zu erkunden — dank hübscher 
Grafik und Motion Capturing. Die zweite 
Überraschung war aber natürlich das Setting. 
Piraten und Seefahrt in einem Rollenspiel 

— toll! Und das Rollenspielgrundgerüst über- 
zeugt bisher auch, alles wirkt realistisch, die 
Quests verzweigen sich, verlangen Entschei- 
dungen und haben teils weitreichende Folgen 
— wie man es sich eben wünscht. Jetzt muss 
Piranha Bytes es nur noch schaffen, eine gute 
Konsolenversion zu programmieren ... 


INFOS \ 
Hersteller: Koch Media/Deep Silver 
Entwickler: Piranha Bytes 
Termin: 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Hinweis 

Dieser Artikel basiert auf Eindrücken aus 
Rockstar-Präsentationen und dem neu- 
esten Gameplay-Trailer, den ihr auch auf 
unserer Heft-DVD findet. In der nächsten 


Ausgabe werden wir euch dann erstmals 
Anspiel-Eindrücke schildern. 
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cw. Wir stellen euch das Gameplay von Rockstars 
B interaktivem Detektiv-Thriller ausführlich vor. 


Action-Adventure > 
Cole Phelps ist ein junger 
Kriegsveteran, der die Ver- 

gangenheit hinter sich las- 
sen möchte und nach seiner 
Rückkehr beim Los Angeles 

Police Department in ein 

neues Leben startet. Wie 


68 Truth 
© Doubt 
® Lie 


View notebook 


jeder Berufseinsteiger beginnt 
auch er mit einem kleinen Posten 
und ist zunächst als Streifenpoli- 
zist unterwegs. Aufgrund seines 
Spürsinns und seines großen 
Ehrgeizes macht Phelps aber 
schnell Karriere und wird später 
auch im Verkehrsdezernat und 


in der Mordkommision arbeiten. 
Mit den verschiedenen Einsatz- 
gebieten variieren natürlich auch 
die Fälle, die ihr mit Phelps lösen 
müsst. Diese orientieren sich al- 
lesamt an echten Verbrechen, die 
in den Nachkriegsjahren in Los 
Angeles für Schlagzeilen sorgten. 


Bi Sag die Wahrheit! Die Mimik der Charaktere ist absolut spektakulär. Hat dieser Herr wohl etwas zu verbergen? 


h 
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AlleBilder: Rockstar Games 
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Spürhund: Phelps kommt am Tatort an und nach einer kurzen Inspektion der 
Leiche macht ihr euch auf die Suche nach Hinweisen. 


Die Entwickler legen großen Wert 
darauf, nicht nur die damalige 
Stimmung und das Aussehen der 
Stadt einzufangen, sondern set- 
zen auch in puncto Gameplay auf 
Authentizität. 


WER SUCHET, DER FINDET 

Den Hauptanteil eurer Spielzeit 
wird die Detektivarbeit beanspru- 
chen, denn die Suche nach wich- 
tigen Hinweisen ist nicht immer 
einfach. Die Tatorte sind stets 
gespickt mit herumliegenden Ge- 
genständen und jeden einzelnen 
davon könnt ihr aufheben und nä- 
her betrachten. Nur wenige sind 
jedoch für eure Ermittlungen von 
Belang, weswegen ihr einige Zeit 
benötigen werdet, um wirklich 
auch den letzten Hinweis aufzu- 
spüren. Das Spiel gibt euch bei 
der Suche jedoch ein paar Hilfe- 
stellungen: Zum einen ertönt ein 
kurzer Klavierton, wenn ihr euch in 
der Nähe eines (brauchbaren oder 
nutzlosen) Gegenstands befindet, 


! Nette Dame? Diese Frau tauchte bereits mehrfach i in den Trailern auf, ihre Hintergrundgeschichte ist noch unbekannt. 
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zum anderen gibt euch euer Part- 
ner auch immer mal wieder einen 
Tipp, wenn ihr partout nicht wei- 
terwisst. Sobald ihr an einem Ort 
alle Hinweise gefunden habt, hórt 
die Hintergrundmusik auf zu spie- 
len, auch hier teilt euch das Spiel 
also auf elegante Art und Weise 
mit, dass ihr nun zum nächsten 
Ziel aufbrechen kónnt. Und wenn 
ihr — auch ohne alle Beweise ge- 
funden zu haben - keine Lust 
mehr aufs Suchen habt, kónnt ihr 
trotzdem jederzeit zum náchsten 
Einsatzort fahren, die Entwickler 
betonten immer wieder, dass es 
viele Wege gibt, um die Fälle in 
L.A. Noire zu lósen. Spielerische 
Sackgassen braucht ihr also nicht 
zu befürchten. 


DU LÜGST DOCH! ODER NICHT? 
Die neue Motion-Scan-Techno- 
logie, die es ermóglicht, die Ge- 
Sichter und vor allem die Mimik 
der Figuren bis ins kleinste Detail 
darzustellen, haben wir euch in 


Idylle: Auch an unscheinbaren Orten konnen schlimme Verbrechen passieren. 
Phelps und Partner kommen beim Lósen der Fálle viel herum. 


Press El to enter or exi 


Schusswechsel: Gelegentlich eingestreute Action-Sequenzen unterbrechen 
Hinweissuche und Detektivarbeit — und bieten spielerische Abwechslung. 


Leichenfund: Die aufzuklärenden Fälle 
sind teils sehr mysteriös. Nun ist Phelps’ 
Spürnase gefragt. 


Aha! In einem Geldbeutel finden wir 
neue Hinweise und eine Adresse. Gleich 
mal hinfahren und untersuchen! 
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DIE HAUPTELEMENTE VON L.A. NOIRE 


Hier zeigen wir euch die wichtigsten Bestandteile der digitalen 
Detektivarbeit auf einen Blick: 


Im Jahr 1947 gab es noch keine Netbooks oder Tablet-PCs, daher ist das Notiz- 
buch euer wichtigstes Utensil. Phelps notiert darin alle gefundenen Hinweise, 
Beweismittel und Orte. Bei Verhören wählt ihr darin aus, welche Frage ihr stellt. 


D 


Hinweissuche und Analyse ist die Grundlage jeder Detektivarbeit. Nicht alle wich- 
tigen Gegenstánde sind — wie hier dieses Rohrstück — bereits von der Spurensi- 


® Truth 
© Doubt 
ZS Lie 


"-mE View notebook 


Č; 
Genauso wichtig wie die Hinweissuche sind die Zeugenbefragungen. Links oben 


seht ihr die drei Reaktionsmöglichkeiten auf die jeweilige Antwort eingeblendet. 
Die Mimik der jeweiligen Person dient als zusätzliches Hilfsmittel für eure Wahl. 


Auch Action-Elemente dürfen in einem Rockstar-Spiel natürlich nicht fehlen. Diese 
spielen jedoch nur eine sehr untergeordnete Rolle und tauchen nur dann auf, wenn 
sie storytechnisch Sinn ergeben, beispielsweise wenn ein Verdächtiger flieht. 
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Blechschaden: Hin und wieder müsst ihr fliehende Verdáchtige auch mit dem 


Auto verfolgen und durch geschicktes Rempeln zum Anhalten zwingen. 


der vorletzten Ausgabe bereits 
ausführlich vorgestellt. Im Spiel 
kommtdiese Technikinsbesonde- 
re bei den Verhóren zum Einsatz, 
die den zweiten Schwerpunkt 
der Detektivarbeit bilden. Phelps 
quetscht aber keineswegs nur 
Verdáchtige aus, sondern muss 
natürlich auch Zeugen zu den 
Umständen eines Falls befragen. 
Die Spielmechanik ist aber in 
beiden Situationen identisch: Ihr 
wählt zunächst aus eurem Notiz- 
buch eine Frage aus und lauscht 
anschließend, wie Phelps diese 
der befragten Person stellt. Da- 
raufhin erhaltet ihr eine Antwort 


und nun liegt es an euch, diese 
Antwort zu beurteilen. Zur Wahl 
stehen drei verschiedene Re- 
aktionsmöglichkeiten: Entweder 
glaubt ihr die Aussage, zweifelt 
sie an und setzt den Zeugen un- 
ter Druck oder ihr bezichtigt euer 
Gegenüber eiskalt der Lüge. Für 
letztere Variante müsst ihr dann 
auch immer gleich einen Beweis 
parat haben, den ihr ebenfalls 
aus eurem Notizbuch wählt. 
Während ihr überlegt, für welche 
der drei Reaktionsmöglichkeiten 
ihr euch entscheidet, seht ihr das 
Gesicht des Befragten in Groß- 
aufnahme. An dieser Stelle gibt 
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Schaurig: Detektivarbeit ist nichts für schwache Nerven. 
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euch die Mimik oft nochmal einen 
wichtigen Hinweis darauf, welche 
der drei Optionen die richtige ist. 
Egal ob verstohlene Seitenblicke, 
ein nervóses Lácheln, das Ver- 
meiden von Blickkontakt oder ein 
selbstsicheres Nicken — die Mo- 
tion-Scan-Technologie stellt die 
Gesichtszüge so realistisch dar, 
dass euch diese fast immer ein 
zusátzliches Indiz liefern. Rich- 
tig ist nämlich immer nur eine 
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der drei Reaktionsmóglichkeiten 
und wenn ihr einen Befragten 
fálschlicherweise zu oft unter 
Druck setzt, kann es passieren, 
dass dieser fortan die Aussage 
verweigert. Allerdings ist auch 
hier, wie bei der Hinweissuche, 
kein , Game Over* zu befürchten: 
Wenn eine Person nicht mehr mit 
euch reden móchte, dann müsst 
ihr eure Hinweise eben an ande- 
rer Stelle suchen. 


UUUUUUUUND ACTION! 

Eines vorweg, L.A. Noire wird 
definitiv keine GTA-Abwandlung! 
Zwar orientieren sich einige weni- 
ge Elemente wie die Autofahrten 
oder SchieBereien an Rockstars 
berühmter Spielserie, aber im 
Kern ist L.A. Noire ein vóllig an- 
deres Spiel. Der Fokus liegt ein- 
deutig auf den ruhigeren Spiel- 
elementen wie der Hinweissuche 
und den Befragungen. Kommt es 
dann aber doch einmal zu einem 
Feuergefecht, lassen es die Ent- 
wickler Rockstar-typisch ordent- 
lich krachen. In einer Mission 
erlebten wir eine Schießerei mit 
massenhaft Gegnern an einem 
Filmset, überall zischten uns Ku- 
geln um die Ohren, während wir 
hinter umgestürzten Kulissen 
Deckung suchten. Gelegentlich 
müsst ihr auch Verdächtige zu 
Fuß oder mit dem Auto jagen 
oder heimlich beschatten. Diese 


Der Star: Cole Phelps ist ein sehr ehrgeiziger und talentierter Cop, auf seiner Vergangenheit liegt jedoch ein dunkler Schatten. 


UBLIC LIBRARY 


^» ANTONIA 
HILL an. 


Brutal: An dieser übel zugerichteten Leiche finden wir einen Hinweis. 


PS3 


Elemente kennen wir ebenfalls 
bereits aus der GTA-Serie, doch 
kommen sie in L.A. Noire wirk- 
lich immer nur dann zum Einsatz, 
wenn es storytechnisch sinnvoll 
ist, etwa weil wir eine Person er- 
tappt haben und diese versucht 
zu fliehen oder weil wir hoffen, 
dass uns ein Verdächtiger zu 
einem Komplizen führt. Die Ac- 
tion-Einlagen sind übrigens auch 
die einzigen Szenen, bei denen ihr 
scheitern könnt, etwa weil Phelps 
stirot oder ein Verdächtiger ent- 
kommt. Rockstar versicherte uns 
aber, dass es fair gesetzte Spei- 
cherpunkte geben wird und man 
auch hier keinerlei größere Frust- 
momente befürchten muss. PS 


MEINUNG 


Ich liebe Spiele, die einen 
neuen Weg gehen und L.A. 
Noire ist definitiv ein sol- 
cher Titel. Spielelemente 
wie die Hinweissuche 
oder die Befragungen 
kennt man in dieser Form 
noch gar nicht und beides 
wurde nahezu perfekt 
umgesetzt. Auch was Setting und Atmosphäre 
anbelangt, merkt man, wie viel Mühe sich die 
Entwickler gegeben haben, alles so authentisch 
wie möglich zu gestalten. Einen Großteil der 
Faszination macht natürlich die Motion-Scan- 
Technologie aus, wenn man die unglaublich 
realitätsnahe Mimik der Charaktere zum ersten 
Mal sieht, klappt einem verblüfft die Kinnlade 
herunter. Ich freue mich auf die Testversion! 


INFOS \ 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Team Bondi/Rockstar 
Termin: 20. Mai 2011 
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Dreckschleuder: Ausflüge ins Kiesbett bringen in Shift 2 ein Andenken in Form voi 


NEED FOR SPEED 


oHIFT 2 UNLEASHED 


wenn es losgelassen — 


Wenn ihr das Team 
der Slightly Mad Studios fragen 
würdet: ,Hey Jungs, was ist die 
wichtigste Neuerung von Shift 2 
Unleashed”?“, dann bekämt ihr si- 
cher eine Menge verschiedener 
Antworten: die leistungsstärkere 
Engine, das motivierende Auto- 
log, die spannenden Nachtrennen, 
das bessere Schadensmodell oder 
die eindrucksvolle Helmkame- 


ra beispielsweise. Dabei könnte 


3 


Tiefer: Die Tuning-Optionen wurden in Teil 2 weiter ausgebaut und erstrecken 


Wehe, 


DAK Dp. 


n Schmutz auf der Strecke mit sich. Die nächste Fahrt durch diese Kurve wird also rutschiger. 


und drückt das Gaspedal durch! 


letzten Endes der Verzicht auf den 
Titel Need for Speed (zumindest 
hinsichtlich der Marketing-Maß- 
nahmen) den wichtigsten Schritt 
markieren. Dies war, nüchtern be- 
trachtet, das Hauptproblem des 
Vorgängers: Es war ein an sich sehr 
gutes Rennspiel (play?-Wertung: 
88%), allerdings konnte es mit sei- 
nem ernsthafteren Gameplay nie 
die Erwartungen erfüllen, die Fans 
an ein Need for Speed knüpfen. 


| 


sich neben der Optik nun auch mehr auf technische Aspekte. 
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BEIM GROSSEN TURISMO 

Nach einer intensiven Anspiel- 
session können wir nun bestä- 
tigen: Mit Teil 2 gibt sich Shift 
wahrlich ,unleashed", also be- 
freit, und setzt selbstbewusst 


auf eigene Stärken. Diese liegen 
zum Teil in der realitätsnahen 
Fahrphysik. Shift 2 fällt hier ak- 
kurater als der Erstling aus. Ver- 
bissen schrauben die Entwickler 
am Fahrverhalten, was wir schon 


ol 


bemerkten, als wir die HUD-Opti- 
onen durchprobierten und dabei 
auf eine Analysesicht stießen. 
Diese zeigt detailversessen In- 
formationen wie die Temperatur 
und den Druck jedes einzelnen 
Reifens. Wir sind allerdings auch 
nicht von gestern und lassen uns 
von derlei Kram nicht blenden: 
Die Rennboliden erreichen trotz 
aller Anstrengungen nicht einmal 
den Realitátsgrad der aktuellen 


sbergs 


mmm | 


Artenvielfalt: Trotz weitgreifender Auswahl machen den Großteil des Fuhrparks 
natürlich hochgezüchtete Rennmaschinen wie dieser BMW GT 3 aus. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Electronic Arts 


Xbox-360-Referenz Forza 3 - von 
unserem Simulationskónig Gran 
Turismo 5 ganz zu schweigen! 


IM DUNKELN GUT MUNKELN 
Nicht zu viel versprochen haben 
uns die Entwickler dafür in Sachen 
Nachtfahrten. Die Wettbewerbe in 
tiefster Finsternis üben einen be- 
sonderen Reiz aus und stellten 
uns vor ganz eigene Herausforde- 
rungen. Wehe dem, der hier seine 
Scheinwerfer demoliert ... Am in- 
tensivsten erlebten wir die Nacht- 
fahrten aber in Kombination mit 
der Helmkamera. Die Enge des 
Blickfelds und die umgebende 
Finsternis lósen beinahe klau- 
strophobische Gefühle aus und 
stellen enorme Ansprüche an den 
Fahrer. Allgemein bestätigten die 
ausführlicheren Testfahrten dieser 
Preview unseren Ersteindruck: 
Die Helmkamera bereichert das 
Fahrerlebnis und sorgt für eine 
noch intensivere Rennerfah- 
rung als die ohnehin schon gute 
Cockpitsicht des ersten Shift. 
Lasst euch also um Himmels wil- 
len nicht von eurer anfänglichen 
Unsicherheit abschrecken. Wer 
die Eingewóhnungszeit in Kauf 
nimmt, der bekommt dafür den 
Lohn in Form von authentischer, 
packender Rennaction. 


FAHRSCHULE 2.0 

Damit kommen wir direkt zu ei- 
nem sensiblen Thema, nämlich 
Eingewöhnung und Training. Si- 
mulationen finden heute kaum 
noch Interessenten, was nicht 
am eigentlichen Spielprinzip 
liegt, sondern am Ruf: Sie gelten 
als kompliziert und einsteigerun- 
freundlich. Für Shift 2 Unleashed 
ist das eigentlich kein Thema, 
denn durch zahlreiche Einstell- 
möglichkeiten und Fahrassis- 
tenten konnten wir das Spiel gut 
unserem Geschmack und Können 
anpassen. Allerdings verstehen 
die Shift-Entwickler die Proble- 
matik und möchten lernwilligen 
Hobbyrasern die Berührungs- 
ängste nehmen. Dazu beinhaltet 
Shift 2 ähnlich wie die Konkurrenz 
aus Japan ausführliche Fahr- 
schulen. Hier treten reale Renn- 
profis wie Driftweltmeister Rhys 
Millen vor die Kamera, um euch 
die Grundlagen einer Disziplin zu 
verklickern und Tipps zu geben. 
Anschließend absolviert ihr abge- 
steckte Trainingskurse und eignet 
euch so Stück für Stück die Fä- 


www.playdrei.de 


LIMITED UND STANDARD EDITION 


Mittlerweile gehört es zum guten Ton für große Spieleproduktionen, 


dass sie in mehreren verschiedenen Edition in die Ladenregale gelangen. 


Im Gegensatz zu anderen, oft aufwendiger gestalteten Sammlereditionen müsst ihr bei 
Shift 2 Unleashed schon relativ genau hingucken, um die Unterschiede zwischen der Limited 
Edition und der Standard Edition zu erkennen. Neben dem „Limited Edition"-Schriftzug 


am oberen Rand kommen lediglich der 
rechte Rennbolide auf dem Cover sowie 
die Ziffer 2 im Titel in Goldgelb daher 
statt wie bei der Standardverpackung in 
Rot. Dafür überzeugt der Inhalt: Wie bei 
Rennspielen üblich, bekommt ihr exklu- 
sive Rennmaschinen. Im Fall von Shift 2 
Unleashed sind das der Nissan Silvia 
spec.R Aero, der Alfa Romeo Giulietta 
QV, sowie der todschicke Lamborghini 
Murciélago LP640. Außerdem wird eure 
Karriere mit 40 zusätzlichen Rennevents 
aufgemotzt. Der Kostenpunkt für diese 
Luxuskur liegt für die Playstation-3- 
Limited-Edition bei knapp 70 Euro. 


higkeiten an, um im eigentlichen 
Wettbewerb bestehen zu kónnen. 
Dass wir ausgerechnet in der 
Driftfahrschule unsere ersten 
Übungserfahrungen sammelten, 
ist übrigens kein Zufall. Diese Dis- 
ziplin funktionierte im Vorgänger 
eher schlecht als recht und wurde 
harsch kritisiert. Diesmal fällt die 
Lernkurve angenehmer aus und 
die Drift-Physik wurde von Grund 
auf neu entwickelt. Nörgler mö- 


= wer 


gen noch immer bemerken, dass 
Driftturniere in einer seriösen 
Rennsimulation nichts zu suchen 
haben, aber wenigstens genügen 
sie nun dem Qualitätslevel, den 
die anderen Spielmodi vorlegen. 

Also alles eitel Sonnenschein? 
Tatsächlich fällt es uns aktu- 
ell schwer, nach einigen Stun- 
den Spielzeit echte Mängel zu 
erkennen. Der Fuhrpark bietet 
eine feine Auswahl von einstei- 


_— 


E Brumm, brumm! Noch kein Meister ist vom Himmel gefallen! Deshalb startet ihr 


eure Karriere erst einmal mit etwas zahm 


Wi Rutschfreudig: Dank neuer Fahrphysik mausert sich nach ersten Einschät- 


eren Boliden wie diesem Toyota. 


zungen sogar das Driften endlich zur ernst zu nehmenden Disziplin. 


ELUTION 
PMET pm 


ILEA SHEDS, y 


gerfreundlichen  Serienkarossen, 
über Klassiker und Exoten bis zu 
waschechten PS-Bestien. Das 
aus Need for Speed: Hot Pursuit 
bekannte Autolog verrichtet ein- 
wandfrei seinen Dienst und wirkt 
erneut als Motivationsmultiplika- 
tor, während die freiere Karriere 
auch Feierabendrasern ein gelun- 
genes Spielerlebnis bieten dürf- 
te. Da kann sich Yamauchi-san 
schon mal warm anziehen. GPS 


MEINUNG 


»>- CHRISTOPH SCHUSTER 


Das Spiel steht noch nicht 
mal im Laden und schon 
motzen sich selbst er- 
nannte Fachleute die Lip- 
pen wund: Gran Turismo 5 
habe das realistischere 
Fahrverhalten und die Kl 
sei bei Shift 2 doch viel 
zu aggressiv. Kann man 
so sehen. Muss man aber nicht. Mir gefällt die 
lebhafte KI beispielsweise recht gut. Klar darf 
das Ganze nicht zum Autoscooter ausarten, 
aber im Gegensatz zur Formel 1 herrschen bei 
DTM und Co. eben rauere Sitten. Und obwohl 
die Fahrphysik nicht ganz den Simulations- 
grad der Konkurrenten erreicht, macht Shift 2 
Unleashed als Gesamterlebnis den runderen, 
authentischeren Eindruck (Stichwort: Scha- 
densmodell!). Falls sich dieser Eindruck über 
die gesamte Renndistanz bestátigt, mausert 
sich Shift in der zweiten Ausgabe zur echten 
Kampfansage Richtung Polyphony Digital. 


INFOS N 
= DATEN 
Hersteller:..... 2.. Electronic Arts 
Entwickler: ............... Slightly Mad Studios 
TOWEL ecco e E eX PX nahen 25. März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 


play? | Ausgabe 04/201 1 |49 


vorschau PS3 


Alle Bilder: Warner Bros. Interactive 


r p € E 2 — ~ 
Bi Stimmungsvoll: Die einzelnen Stages bieten atmosphárische Details. Hier etwa seht ihr im Hintergrund weitere Kämpfe. 


MORTAL KOMBAT 


Vereinfachte Steuerung und ein paar neue Moves im Gepáck — 
die altehrwürdige Prügelspielserie wagt einen Neuanfang. 


Y Beat ‘em Up > Ein eingängiges Kampfsystem Zweispieler-Duelle sowie Tutorial und Ein- 


und eine gehörige Portion überzeichneter, zelspieler-Turnier. Zum Story-Modus, zu den 
mit einem Augenzwinkern inszenierter Ge- Online-Varianten und den Herausforderungen 
walt sind seit jeher die Zutaten der Reihe. können wir daher keine Aussagen treffen. 
; Auch beim PS3-Ableger ändert sich daran 
nichts, wenn auch einige frische Elemente LASS DIR HELFEN! 
Einzug ins Mortal Kombat-Universum hal- Selbst Kennern der zahlreichen Vorgänger 
ten. Unsere Vorschau-Version umfasste nur empfehlen wir, zuerst das Tutorial zu bestrei- 


Wi Brennbar: Die Spezialattacken bleiben dem Stil der Kämpfer treu. So hantiert Scorpion mit Feuer. 
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ten. Nur hier werden euch nàmlich 
die neuen Features ausführlich er- 
klärt. Zum einen gibt es nun soge- 
nannte X-Ray-Moves: Durch einge- 
steckten und ausgeteilten Schaden 
ladet ihr am unteren Bildschirmrand 
eine dreiteilige Power-Leiste auf. 
Ist diese zur Gànze gefüllt, lóst ihr 
mit den beiden unteren Schulterta- 
sten einen X-Ray-Move aus. Das 
Geschehen wird dann verlangsamt 
und ihr seht euren Kontrahenten 
wie durch einen Róntgenapparat. 
Was ihr ebenfalls seht, ist, wie ihr 
ihm sämtliche Knochen brecht 
oder Organe verletzt. Der jeweilige 
X-Ray-Move ist dabei vom Cha- 
rakter abhängig. Sub-Zero etwa 
zerquescht seinen Gegnern die In- 
nereien - heftig! 

Die zweite groBe Neuerung sind 
sogenannte Tag-Team-Kämpfe. 
Ähnlich wie bei Marvel vs. Capcom 
sucht ihr euch hier zwei Charak- 
tere aus, die ihr dann per Knopf- 
druck wáhrend der Duelle durch- 
wechseln kónnt. Kombo-Aktionen 
beider Kämpfer sind ebenfalls 
möglich, kosten allerdings genau 
wie X-Ray-Moves gesammelte 
Energie. Diese Tag-Team-Matches 
bestreitet ihr übrigens auch mit 
bis zu drei Mitspielern, jeder über- 
nimmt dann einen der Charaktere. 

Zudem ist nun jedem Button 
- wie in der Tekken-Serie — eine 
Extremität zugeordnet. Um Spe- 
zialattacken auszulósen, nutzt ihr 
neben den Buttons und Schulter- 
tasten nur vier Richtungstasten 
(Unten & Oben, Links & Rechts). 
Dadurch wirkt das Kampfgesche- 
hen deutlich eingángiger als etwa 
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m - - m 
Autsch: Die Verletzungen der Charakte 


Immer langsam: Manche Aktionen, etwa Würfe oder Greifatta 


beim großen Konkurrenten Street 
Fighter. Das mag zwar für Genre- 
Einsteiger nett sein, Beat-'em-Up- 
Profis kónnten sich jedoch nach 
einer Weile unterfordert fühlen. 
Die sogenannten  Fatalities, 
besonders blutige Finisher, sind 
ebenfalls wieder mit von der Par- 
tie. Auch diesen merkt man die 
Vereinfachung des Kampfsystems 
an. Zum einen erfordern sie ma- 
ximal fünf Tasteneingaben (die ihr 
übrigens im Optionsmenü nach- 
schlagt), zum anderen habt ihr 
zwischen den einzelnen Eingaben 
einen recht großzügigen zeitlichen 
Spielraum. Während unserer Pro- 
be-Sessions klappten alle Fatali- 
ties auf Anhieb und auch im wei- 
teren Verlauf kam es vor, dass wir 
sie versemmelten. Hier lauert al- 


=> e? ` 


- d 


lerdings die Gefahr, dass man sich 
sehr schnell an den Spezialmoves 
sattgesehen hat. Ein weiteres Pro- 
blem: Die Fatalities sind manchmal 
derart übertrieben brutal, dass es 
zartbesaiteten Spielern womöglich 
zu viel wird — sofern das hierzu- 
lande überhaupt eine Rolle spielt. 
Denn dass Mortal Kombat in die- 
ser Form in Deutschland erscheint, 
halten wir für mehr als fragwürdig. 


DIMENSIONSSPRUNG 

In grafischer Hinsicht ist die größte 
Neuerung sicherlich die Einführung 
dreidimensionaler Spielcharaktere. 
Die Kampfarenen bleiben jedoch 
klassisch 2D - eine Mischung, die 
Genrekónig Street Fighter schon 
sehr gut umgesetzt hat. Ebenfalls 
„klassisch“ sind auch die Anima- 


-~ ——— ——— 


re bleiben den gesamten Kampfverlauf sichtbar — auch rundenübergreifend. 


cken, laufen teilweise in Zeitlupe ab. 


tionen der einzelnen Kämpfer, ob- 
wohl hier „altmodisch“ wahrschein- 
lich das passendere Wort wäre. Die 
Bewegungen eurer Recken sehen 
nämlich serientypisch mal wieder 
sehr hölzern und abgehackt aus. 
In Verbindung mit der durchaus 
soliden, aber eben nicht herausra- 
genden Grafik wirkt Mortal Kombat 
daher etwas altbacken. SL 


MEINUNG 


Ich habe normalerweise 
kein allzu großes Problem 
mit blutiger Erwachsenen- 
unterhaltung. In Action- 
und Horrorfilmen ist 

so etwas ja schon seit 
Jahrzehnten gang und 
gäbe. Wenn es jedoch nur 
der Effekthascherei dient, 
werde ich dezent skeptisch. Meine Befürch- 
tung ist, dass die Macher bei aller Brutalität 
den spielerischen Anspruch vergessen. Denn 
unsere Vorschau-Version bot außer brutalen 
Moves nicht sonderlich viel. Auch das neue, 
vereinfachte Kampfsystem sagt mir noch nicht 
zu, auch wenn die X-Ray-Moves wirklich spek- 
takulär inszeniert sind. Ich hoffe einfach, dass 
die in unserer Version noch nicht enthaltenen 
Modi (also die Story, die Herausforderungen 
und der Online-Aspekt) genug Inhalt bieten, um 
auch Beat-'em-Up-Fans zufriedenzustellen. 
Ansonsten läuft Mortal Kombat Gefahr, recht 
schnell langweilig zu werden. 


v» 
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Wie, was, wo? Ein 
WWE-Spiel und Beat em Up? Ja, 
richtig gelesen, mit dem neuesten 
Ableger von THQs WWE-Reihe 
Steht ein Neuanfang ins Haus. 


Gehört ihr auch zu den Leu- 
ten, die die alten Stars der 
WWE viel charismatischer 
und spannender fanden als 
die heutigen Durchschnitts- 
gesichter? Falls ja, dürfte 
WWE All Stars euer Spiel 
werden. Mit Hulk Hogan, 
dem Macho Man, Sgt. 
Slaughter, dem Undertaker und Co. all die aufbrau- 
senden Stars von heute zu vermöbeln, das hat 
schon was. Zudem sagt mir der Fantasy-Warfare- 
Modus mit seinen Einstimmungsfilmchen extrem 
zu. Auch das neue, actionlastigere Kampfsystem 
und die überzeichnete Comicgrafik taugen mir. 
Wenn jetzt noch genug Modi eingebaut werden, 
steht dem Wrestling-Vergnügen nichts mehr im 
Weg. Ein Anliegen habe ich aber noch: Liebe Ent- 
wickler, hoffentlich habt ihr für die Vollversion ein 
Tutorial eingeplant. Die paar Hilfeeinblendungen 
während der Kämpfe sind zwar nett, dennoch 
muss man sich erst einmal einarbeiten. 


7 INFOS 
Hersteller: THQ 
Entwickler: THQ San Diego 
Termin: 1. April 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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WWE ALL STARS 


in den virtuellen Ring. 


Wobei das Gameplay sich korrek- 
terweise eher wie eine Mischung 
aus den alten Teilen der Serie und 
einem Beat ‘em Up anfühlt. Der 
Titel verrät es außerdem bereits: 
Neben allerlei bekannten Recken 
der Wrestling-Szene sind auch 
jede Menge älterer Stars dabei. 
Wie das Roster genau aussieht, 
entnehmt ihr dem Extrakasten. 


KLASSENKAMPF 

Die einzelnen WWE-Superstars 
werden dabei in vier verschiedene 
Klassen eingeteilt. Akrobaten (z. B. 
„Macho Man“ Randy Savage) sind 
besonders in der Luft stark. Außer- 
dem sind sie sehr flink. Dafür hal- 
ten sie nicht ganz so viel aus. Die 
Big Men (z. B. Andre the Giant oder 
Big Show) sind das genaue Ge- 
genteil: langsam und schwerfällig, 
aber wo sie hinhauen, wächst kein 
Gras mehr. Dann gibt es noch die 
sogenannten Grappler (z. B. Bret 
„The Hitman“ Hart oder Triple H), 
die vor allem mit allerlei Grifftech- 
niken aufwarten. Das Klassenquar- 
tett komplettieren die Brawler (z. B. 
John Cena oder Hulk Hogan), die 
mit Schlägen und Kombos um sich 
werfen. Zudem sind sie die aus- 
balancierteste der vier Klassen. In 
den Kämpfen machen sich die un- 
terschiedlichen Kampftaktiken und 
Stärken erstaunlich gut bemerkbar, 
sodass eine Portion Taktik ins Spiel 
kommt. Dafür wurde der Rest des 


Kampfsystems entschlackt — zwei 
Buttons für Griffe, zwei für Atta- 
cken. Mit den Schultertasten blockt 
ihr und nutzt die Ringecken oder 
die Seile. Durch unterschiedliche 
Kombinationen aller Tasten löst ihr 
Kombos oder Spezialattacken aus. 
Das ist hübsch anzusehen und 
spielt sich sehr actionreich, bietet 
aber auch genug Spieltiefe, um for- 
dernd zu bleiben. Apropos hübsch 
anzusehen: Der Grafik-Stil weicht 
deutlich von dem der Vorgänger 
ab und ist comicartig übertrieben. 
Eine gute Entscheidung, wie wir 
finden, waren doch die Prequels 
steril inszeniert. 


WAS WÄRE, WENN ...? 

Als einziger Spielinhalt sind bis- 
her der „Fantasy Warfare Modus“ 
sowie 1-on-1-Matches bestätigt. 
In Ersterem treten in einer Fan- 
tasie-Begegnung Legenden der 
WWE gegeneinander an. Zum 
Beispiel wird im Duell Hulk Ho- 
gan vs. John Cena geklärt, wer 
der größte Superstar aller Zeiten 
ist. Big Show und Andre the Gi- 
ant hingegen streiten um den Ti- 
tel „bester WWE-Riese“, der Ul- 
timate Warrior und Sheamus um 
die Krone als „bester Krieger“. 
Als Einstim- 
mung dienen 
kommentierte 


Original-Film- 
schnipsel mit 
beiden Ath- 
leten - sehr 


atmosphärisch 
und eine nette 
Idee. Womit ihr 
euch ansons- 
ten in WWE All 


Stars die Zeit vertreibt, ist noch 
nicht bekannt. Wir spekulieren 
aber mal und gehen zumindest 
von einer Art Story und Tag- 
Team-Matches aus. Die gab’s 
schließlich bisher immer. SL 


Hüpf! Attacken von den Ringseilen sehen spektakulär aus. 
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STARGATE UNIVERSE 
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Al Wen Unser never Volontär Viktor Ki Sai 
N gbt in der Kneipe um die 
seine Anstellung zu feiem. | 
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Fotos gemacht, sie aber 
eider zu Hause egen assen. 
Daher hier seine realistische 
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Kekonstruktion des Abends. 
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Donnerstag, Al, Januar => 
Für unsere Titelstory besucht Ton die Entwie) 
von Bottlefiel 3 im schönen Stockholm mit einem 
Schönen Ausblick aus den Büros. Weniger schön 
. Sei Hotelzimmer. Das hot nämlich nur etwa kb 
Quadratmeter, Keine. Fenster und eine Klimaonbge 
Einzige Sonnenseite.dieser Zele — 
Morgens wurde der Geruch von Frühstück ins 
m ge ASEN. W MNE 


Er ndi 


Vra, AO. JANOD 
’ Einen Tag nach der Fertisstelon. 


di 


im Kiosk nach der Ausgabe 03/201 


| 


Dienstag, |. Februar 


€ neuesten Sona-T ite. 
anzusehen. Unter anderem spielt er PlayStation Move Heroes an, 
was viel wires Gefuchtel erfordert. Die Begeisterung Steht ihm 

dabei deutlich ins Gesicht geschrieben. 
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€— Mittwoch, I. Februar 


Dm Sebastian besucht een kam?  — 
Bonloi-Event in San Francisco und hot 
—nebenher-einen gewagten Plon: Schluss 
mit Hunderten Digitalfotos auf jeder 
Reise! Wiese nickt einmal mit einer 
Uralt-Kamera analog Sotogrosieren? 
Das Ergebnis wor sehr lehrreich, sehr 
tever und zu einem Kleinen Teil auch 
schön. Doch sehon die Vorfreude auf die 
Biler hat Aen Aufwand gerechtfertigt? A 


$ 
d 


EA" 


Montags /- Februar — — - 
Toni und Thorsten machen 

Für unsere HeftrDVD die 
Spielwarenmesse in Nürnberg 

unsicher, Bestes Souvenir Luna 


cht als rasender 

Reporter Aen Sotutte 

Markt N Nürnberg. Dort 

wl er Lei aossen wieder 
[erre deutsche 

Auer eigentlich SO 

Und natürich hoffte 

er, von ons erkannt zu werden. 

Leider vergeblich. Armer Ton! 


Hau Siekt aus_wie-ein-Klon- unseres. 
Magazins, dreht sich aber um 


analoges ‚Spielzeug: : > 


Montaa, 7. Februar 


Warm ebastion direkt an die 


Ostküste der USA weiterreist, Dienstag, 8. Februar 
verraten wir euch erst im 


nächsten Heft. Aber da er schon _ 
mol da et, besucht er sogleich 
sein zukünftiges Büro, — 


Thorsten unterziekt sich 
emer Zahnörztlchen 
Routineuntersuchung. Gebohrt 
werden muss aber nicht. Den 
Grund verrät das Röntgenbil. 
Ale weissen Stellen sind bereits 
Tülongen. 
Was für ein 
— Schachtel? 


TUTEUR 


———,—m on 
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WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


= TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 mnm 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H E une 
Sprache/Text: englschfdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: nomallhatt — gen Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = $ g A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): . m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò ñ 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ENS 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : : 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | p — 
65-7495 durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend : : : : 
75-8496 gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 88/89. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


l Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit beschäftigt, erfreut, geärgert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade > Rise of the Argonauts, You d. know Jack 
(Hört gerade Den ersten Song der neuen Whitesnake 
lest gerade — EDGE, EGM, Gamelnformer 


(Hat richtig Bock auf die neuen Marshall-Kopfhö- 
rer (Bild rechts). Dummerweise haben mir verlässliche 
Quellen berichtet, dass die In-Ear-Version nicht so soll 
ist wie erhofft. Naja, dann wird die Kohle eben in was 
anderes gesteckt — zum Beispiel in eine Konzertkarte 
für Whitesnake UND Judas Priest! 


SEBASTIAN STANGE 
Redaktion 


Killzone 3 & Black Ops online 


\Liest gerade ~ Photographie - schönes Magazin! 


THörf gerade [7 Beirut, The Whitest Boy Alive 


meer, von Shuffleboard, einem grandiosen 
neipenspiel in den USA. Es funktioniert ein wenig 
wie Eisstockschießen, nur dass man eben Metall- 
pucks über eine Holzplatte voller Sand gleiten lässt. 


Klingt komisch, ist verdammt knifflig und macht 
einfach einen Riesenspaß. Deutsche Wirte, her damit! 


EHRISTOPH SCHUSTER* 
Redaktion 


Mass Effect 2, Stacking, Bulletstorm | " t 


TSieht gerade > Lemmy - The Movie und die vierte 


Staffel von Chuck — beides großartig! 


(Hört gerade "Bad Republic und die brillanten And E? 


You will know us by The Trail of Dead 


Übt sich in Optimismus bezüglich der bayerischen 
eisterambitionen (der BVB wankt doch schon wie 

Weizen-Waldi nach fünf Bier!) und der PSP 2, die sich 

beim Anzocken eines Prototyps schon gut anfühlte. 


MATTHIAS SCHOFFEL 


{Sieht gerade 7” Die Muppet-Show (1. Staffel) 
{Hört gerade j— The BellRays: Black Lightning 


Viestgerade 7 > Edward Abbey: 


Die Monkey Wrench Gang 


Hätte fast vergessen, wie tiefsinnig und wunder- 
bar selbstironisch diese Plüsch- und Filzpuppen seiner- 
zeit agiert haben! Sobald die menschlichen Gaststars 
(die hierzulande kaum jemand kennt) in Szene gesetzt 
werden, darf man allerdings getrost „vorspulen“. 


DAVID MOLA 


(Spielt gerade - mit den schier unendlichen Möglich- 
keiten von Omnisphere (einem unfassbar mächtigen 
Software-Synthesizer/-Sampler) und verfeinert 

damit die Songs seiner Band. 


neben den Ergebnissen der 
Omnisphere-Experimente das wunderbare Album 
Fuzz Universe von Paul Gilbert. KAUFTIPP 


Führt gerade die Tabelle im Bundesliga-Tippspiel 
mit einigen Kollegen an. Und das trotz dieser 
verrückten Saison! Ich bin gerührt. 


www.playdrei.de 


TONI OPL 
Redaktion 


Spielt gerade > Killzone 3, Plants vs. Zombies (PSN) 
(Hört gerade r~ First Blood: Silence is Betrayal (SFHCI) 


Kvelertak: self-titled (Bombe! Besten 
Dank an Herrn Schöffel für den Tipp!) 
Long Distance Calling: self-titled 


VSient gerade > Kindsköpfe (PSN Video Store) 


Wem sehnsüchtig auf Sonys Sharp Shooter 
un, um damit Killzone 3 ein drittes Mal durchzu- 


spielen. Auf Elite! Nehmt euch in Acht, Rotaugen! 


SASCHA LOHMÜLLER 
Redaktion 


Spielt gerade >” Bad Company 2, FM11 (PC), Killzone 3 |- 


VSreht gerade ~ Bundesliga 
Hört gerade jede Menge Krach beim Autofahren 
Freut sich auf den Frühling, der jetzt hoffentlich 


bald kommt. Schließlich steht der erste Besuch 

des Nürnberger Tiergartens an. Und da es schon so 
ähnlich klingt: Biergarten wäre auch mal wieder nett. 
Ebenfalls nett: die anbrechenden PS3-Rollenspieltage 
mit Mass Effect 2, Dragon Age 2 und Co. 


STEFANIE SCHETTER 
DVD-Redaktion 


{Spielt gerade ~ Kirby und das magische Garn (Wii) 


Sieht gerade Dollhouse 


En 


Hórt gerade ihre Krokusse wachsen 
(Freut sich dass das erste Generation-Prog- 


ive-Konzert so gut gelungen ist! Dabei steht sie 
nicht mal auf Prog; aber die drei süddeutschen 
Bands, die da auf der Bühne standen, haben es 
echt drauf. Kompliment an die vielen engagierten 
Musiker und Helfer! www.generation-prog.com 


STEFRNIE ZEHETBRUER 


Killzone 3 


£n 


(Spielt gerade 


[Hört gerade [7 Boy Sets Fire, Dance Gavin Dance 
Natural Born Killers 


= 


Sieht gerade 


Freut sich über ihre Stilsicherheit bei Fragen des 
guten Geschmacks. Nach 15 Jahren Pause wieder den 
Lieblingsfilm gesehen — immer noch „a fucking piece 
of art“. Soll noch mal wer behaupten, die Freude an 
der Darstellung exzessiver Gewalt lässt uns abstump- 
fen - nein! ... Was hab ich schlecht geschlafen. 


DAVID MARTIN 
On edaktion 


Spielt gerade 


Killzone 3, Gran Turismo 5 


Hört gerade Metallica 


{Sieht gerade ,— Die Simpsons, Family Guy 


(Freut sich mordsmäßig auf Ende Februar. 
Dann kann er endlich den Multiplayer-Modus von 
Killzone 3 rocken und Toni dabei zuschauen, wie er 
sämtliche Gegner mit PlayStation Move zielsicher — 


aus dem Weg knipst. Einfach herrlich! Killzone 3, J 
mach dich bereit, wir kommen! e. 


I] 


nl 
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D Ekelpaket: Wer sich hinter diesem fetten Fleischklops verbirgt, verraten wir euch nicht. Aber 


! DRAGON AGE 21 


7 \ ist das die perfekte Mixtur für einen Hit? 


Rollenspiel > Erwartet nicht, 
dass sich mit Dragon Age 2 das 
klassische Konzept des Vorgàn- 
gers Dragon Age: Origins nahtlos 
fortsetzt. Aber auch die Behaup- 
tung, es würde ein „nur auf Ac- 
tion getrimmtes Mass Effect 2 im 
Fantasy-Gewand“ werden, trifft 
die Sache nicht ganz. 

Mass Effect 2 bot Rollenspiel- 
puristen eben genau davon ein- 
fach zu wenig im Vergleich zum 


nn — 


E Ich kann zaubern: Von wegen Schwacher HESE 
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Vorgänger. Als Bioware schließlich 
kurz nach der Veröffentlichung 
von Dragon Age: Origins verkün- 
dete, man wolle etliche Elemente 
für den zweiten Teil überarbeiten, 
war die Sorge um den „Mass Ef- 
fect-Effekt“ geboren. 


NEUES FEELING 

Ja, Dragon Age 2 fühlt sich in 
der Tat anders an als Origins, 
setzt auf mehr Gewalt und Ac- 


. als Zauberkundiger i in Dragon Age 2iumpft ihr so richtig auf. 


ist fies! 


tion, bleibt im Kern aber den- ` 
noch ein Rollenspiel. Rund 48 
Stunden lang haben wir Que- 
sts gelóst, Dialogen gelauscht 
und Charaktere entwickelt. 
Stunden, in denen wir den an- 
fänglichen Flüchtling Hawke 
in einen strahlenden Recken 
verwandelten und in denen 
wir zusammen mit seinen Be- 
gleitern die wildesten Kämpfe 
bestritten, spannende Ge- 


Eigene Bilder wären schöner 
gewesen, aber ... 


.. da die Version noch nicht ganz 
der final fertigen Variante entsprach, 
Y mussten wir für den Artikel auf vom 
Hersteller zur Verfügung gestellte 
Screenshots zurückgreifen. Dafür 
kónnen wir euch aber beruhigend mit- 
teilen, dass sich die gezeigte Qualität 
mit der im Spiel deckt und ihr keine 
Abstriche zu erwarten braucht. Trotz- 
dem sei der Hinweis gestattet, dass 
wir im Test auch auf weniger schön 
texturierte NPCs oder Level-Ecken 
gestoßen sind, die wohl auch in der 
Verkaufsversion so bleiben werden. 


www.playdrei.de 
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Ein Pfund Gehacktes bitte: Der Gewaltgrad i in Dragon Age 2hat im Vergleich 
zum Vorgänger noch zugenommen, lässt sich jedoch in den Optionen reduzieren. 


Schichten erlebten und einfach 
Spaß hatten. „Wir wollen gute 
Storys bieten“, lautet das Motto 
der Entwickler. Darin war Biowa- 
re schon immer gut und ist es in 
vielen Punkten auch in Dragon 
Age 2. In Rückblenden erzählt, 
erfährt die Familiengeschichte 
rund um die Hauptfigur Hawke 
viele Wendungen. Nach dem lei- 
der zu kurz geratenen Abriss der 
Ereignisse des Vorgängers sorgt 
Hawkes Flucht aus seiner Heimat 
Lothering für erste Auswirkungen 
im Spiel. Wie das? 

Eure Wahl der Charakterklasse 
bestimmt, welche von Hawkes 
beiden Geschwistern — Carver 
(Krieger) oder Bethany (Magie- 
rin) — euch weiter durch das Spiel 
begleitet. Das Ziel der spielbaren 
Fluchtsequenz, geschickt als 
Tutorial genutzt, führt euch zur 
Stadt Kirkwall, dem Hauptschau- 
platz und leider auch der einzigen 
Stadt von Dragon Age 2. 


STADTBUMMEL 

Innerhalb der Stadtmauern findet 
eure Flüchtlingsgruppe zunáchst 
nur eine schábige Unterkunft bei 
Hawkes Onkel. Das práchtige 


Familienanwesen der Familie: 
von ebenjenem Onkel verkauft; 
die Lage: aussichtslos. Der Plan 
lautet, Geld zu beschaffen, um 
schnell wieder zu Besitz und 
Wohlstand zu gelangen, schließ- 
lich ist man ja von edlem Geblüt. 

Was zunáchst nach einfalls- 
losem Klischee klingt, entwickelt 
sich rasch zu einer Hauptgeschich- 
te, die so ziemlich alle Register 
zieht, die gute Fantasy braucht: 
Verrat, Freundschaft, dunkle Ma- 
gie, Mord, Krieg, Familienzwist, 
politische Querelen zwischen Ma- 
giern, Templern und der Kirche, 
Rassenhass, Banditen, Sklaverei, 
Drachen und Monster — Bioware 
peitscht den Spieler fórmlich von 
einer Geschichte zur náchsten, 
ohne sich jedoch dabei zu verzet- 
teln. Dafür sorgt die kluge Untertei- 
lung all der Quests im schlicht ge- 
haltenen Journal nach Haupt- und 
Sekundär-Quests, Gefährten- und 
Nebenaufgaben sowie Gerüchten. 
Weniger gelungen ist dagegen die 
dazugehörige Übersichtskarte von 
Kirkwall. In schlichtem Grau und 
Schwarz gehalten, ist es schwer, 
darauf eingezeichnete Läden oder 
Gebäude zu erkennen, sind diese 


PS3 test 


KÄMPFE IN DRAGON AGE 2 


„Ah, geht das auch langsamer?", fragte ein Kollege, als er uns 
beim Testen zusah. Die Antwort muss „Nein“ lauten. So schnell 
wie in Dragon Age 2 habt ihr noch keinen Magier Feuerbälle und 
Blitze verschießen sehen. 


Das überarbeitete Kampfsystem erinnert sehr an überzogene, fernöstliche Kampfsport- 
filme der Marke „Tiger & Dragon“; die Charaktere wirbeln umher wie Jackie Chan in 
seinen besten Zeiten. Keine Frage, das sieht unglaublich cool aus und fühlt sich sehr 
geschmeidig an. Mit tollen Effekten in Szene gesetzt, erlebt ihr dabei krasse Action- 
Sequenzen, optional mit einer Extra-Portion Pixelblut (im Menü einstellbar). 

„Wo bleibt da der Anspruch?", mag der klassische Rollenspieler verzweifelt fragen. In 
der Tat kämpft es sich im normalen Schwierigkeitsgrad fast ohne großes Zutun des 
Spielers. Die Pausetaste mussten wir lediglich in Bosskämpfen zwingend einsetzen — 
oder um Kombos perfekt aufeinander abzustimmen. In den schweren Modi spielt das 
taktische Vorgehen dagegen eine deutlich größere Rolle. 


E Übersichtlich: Die Benut- 
zeroberfläche ist minimalistisch 
gestaltet. Charaktere, Fertigkeiten 
und Zubehör verwaltet ihr unten 
auf dem Bildschirm. Nur die halb- 
transparente Minikarte oben rechts 
könnte etwas markanter sein. 


Bi Übermächtig?: In den rasanten Kämpfen fallen normale Gegner oft schneller 


um, als ihr hinschauen könnt. Das wird nicht jedem Rollenspieler zusagen. 


TAKTIKEN 
E Überflüssig?: 
Wie im Vorgänger 
lassen sich für alle 
Charaktere vielfältige 
Taktiken einstellen. 
Wer auf „Leicht“ 
und „Normal“ spielt, 
braucht das Feature 
allerdings kaum. 


Ketten 
Sekt. Von marndestens «re Gegner umgeben Gestschag 
Zeg Wier voran frage Umanmurg 


Gegner Vor mindestens 4 Wesen umgeben ur 


5 we Gegner: Von mindestens 3 Wesen umgeben Kältekegel 


w Gegner: Von mindestens 2 Wesen umgeben Feuerball 


7 "e Gegner: Beliebig Steinfaust 


A / 


Gruppenspiel: Wie es sich gehört, — gm Fernkämpfer m Magier etwas 
entfernt von den Gegnern, während die Nahkämpfer sich ins Getümmel stürzen. 


Nackte Tatsachen: Wie für Bioware-Spiele typisch, dürft ihr mit euren Gefáhrten 
anbändeln. Heiße Erotikszenen gibt es nur bedingt — brav amerikanisch eben. 
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DAS LEVELDESIGN IN DRAGON AGE 2 


Für viele Rollenspieler ist es wichtig, sich in einer glaubwürdigen Umgebung zu bewegen, was Dragon Age 2 nicht bietet. 


Wie schon in Origins kommt auch in Dragon 
Age 2 das gewohnte „Baukastensystem“ in 
Sachen Levelgestaltung zum Einsatz. Dabei 
ist jedes Questgebiet ein durch Schlauchle- 
vels geprágtes Areal, in dem vorgefertigte 
Landschaftsmodule Verwendung finden. 

An fixen Ein- und Ausgangspunkten betritt 
und verlásst man einen solchen Abschnitt. 
In Dragon Age 2treiben die Entwickler 

dies jedoch auf die Spitze, denn wer alle 
Nebenquests im Spiel erfüllt, läuft oft durch 
exakte Kopien eines Questgebiets. Jeder 
Stein, jeder Strauch — ohnehin spärlich 
verteilt — sitzt an der genau gleichen Stelle. 
Das hier gezeigte Kartenbeispiel haben wir 
im Test sicher fünf, sechs oder mehr Mal 
gesehen. Man weiß gar nicht mehr, ob man 
nun gerade in den „Befestigten Höhlen“ 
oder in „Wilmods Lager“ seines Weges 
geht. Dasselbe gilt für Minen, Höhlen, 
Anwesen - viel zu oft bekommt man die 
gleiche Variante einer solchen Umgebung 
vorgesetzt. Das höchste der Gefühle sind 
versperrte Seitenwege, Türen, Durchgänge 
oder Ähnliches. 


B Optische Täuschung: Der Ausblick im Bild links 
lässt Weite vermuten und lädt zur Erkundung des 
Questgebiets „Wilmods Lager“ ein. Wenn man sich 
die dazugehörige Übersichtskarte (unten) anschaut, 
macht sich jedoch Ernüchterung breit. Die Wege 
eurer Heldengruppe führen stets durch eng angelegte 
Schlauchlevels — inzwischen quasi schon ein 
Markenzeichen für Bioware-Spiele. Lange Laufwege 
kaschieren die Entwickler meist mit mehreren, durch 


Pfeile markierten Ausgängen im Level. 
A i. dd E 


Befestigte Höhlen 


Wi Klonbeispiel: In Dragon Age 2 bereist ihr oft identische Landschaftskopien. 
„Wilmods Lager“ etwa sieht exakt so aus wie das Gebiet „Befestigte Höhlen.“ 


brust liebevoll „Bianca“ nennt, wall aufsuchen. Sämtliche Szenen 


oder die kesse Piratenbraut Isa- 


doch nur mit winzigen, ebenfalls der sieben verfügbaren Begleiter 


grau gefärbten Icons dargestellt. 
Immerhin lassen sich Questziele 
als deutlich erkennbare Symbole 
einblenden. 


CHARAKTERSTÄRKE 
Egal, ob es der sympathische 
Zwerg Varric ist, der seine Arm- 


DAS NEUE SKILLSYSTEM IN DRAGON AGE 2 


Bei der Charakterentwicklung gibt es in Dragon Age 2 vordefinierte Wege. 


bela - sich mit den Gefährten zu 
beschäftigen und deren Freund- 
oder Feindschaft zu erlangen, ist 
eine der Stärken von Dragon Age 
2. Im Verlauf der Quests erlebt ihr 
unterschiedlichste Situationen, 
die davon abhängig sind, welche 


In Origins durfte man für alle Charaktere innerhalb der Klassen Schurke, Magier und 
Krieger nach Belieben Talente aus den dafür vorgesehenen Bereichen lernen. Einsteiger 
fühlten sich damit überfordert und recht leicht konnte man sich verskillen. In Dragon 
Age 2 gibt es für die Charaktere fest vorgegebene Talentgruppen E. standardmäßig 
sechs an der Zahl, durch die ihr einzeln navigieren müsst. Dabei sind die Waffentalente 
für eure Begleiter jetzt begrenzt. Nur Krieger Fenris beispielsweise darf zweihän- 

dige Waffen führen, Kriegerin Aveline nur Einhandwaffen plus Schild. Bevor jetzt alle 
Rollenspielpuristen ob dieser Einschränkung die Hände über dem Kopf zusammen- 
schlagen — die dargebotenen Talente lassen noch genug Spielraum, um die Charaktere 
einzigartig und abwechslungsreich zu entwickeln. Immerhin gestehen die Entwickler 
der Hauptfigur die Möglichkeit zu, zwei Waffengattungen zu benutzen. 


Schurkentalentbaum: 
„Zwei Waffen“ 
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Klar strukturiert: 
Jeder Talentbaum lässt sich nahe heran- 
zoomen, um die einzelnen Skills und deren 
Wirkung zu untersuchen. Runde Symbole ste- 
hen dabei für passive Talente, die permanent 
wirken. Rautenförmige Symbole repräsen- 
tieren Einzelaktionen, sechseckige Symbole 
beschreiben Talente, die einen anhaltenden 
Modus ein- und ausschalten. 


Bonus-Effekte: Wenn ein Begleiter euch gegenüber sehr freundlich oder feindlich 
eingestellt ist, resultieren daraus zusätzliche passive Effekte B]. 
Kurios dabei: Auch Feindschaften sorgen für Boni. Isabela erhält beispielsweise 

+10% Ausweich-Chance [4], wenn sie mit euch auf Kriegsfuß steht. Schlussend- 
lich erhält Hawke weitere Boni, falls er ein komplettes Rüstungs-Set [5] trägt. 


ihr in eure Vierergruppe aufnehmt. 
So kommt es, dass sich die Be- 
gleiter zanken, miteinander disku- 
tieren oder euch ganz praktisch 
bei Questdialogen unterstützen. 
Um die Beziehungen zu euren Ge- 
fährten zu vertiefen, müsst ihr di- 
ese in ihren Behausungen in Kirk- 


Spezialisierung möglich: 


Extra-Talentbäume |2 


| FE 
wn 


P 


Für eure Hauptfigur Hawke stehen pro gewählter Klasse noch drei 
zur Verfügung: Wie in Origins erhaltet ihr auf 
Stufe 7 und 14 je einen Spezialisierungspunkt zur Freischaltung. 


in den Zwischensequenzen mit 
den Begleitern sind gut insze- 
niert, bannen einen fórmlich an 
den Bildschirm. „Wie wird Isa- 
bela reagieren, wenn ich ihr nicht 
bei ihrem Anliegen helfe?" „Was 
geschieht, wenn ich versuche, 
mit Fenris anzubändeln?“ Man 


€ 
D 
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Talentbaum des Magiers; die übersichtliche Kom- 
plettansicht bietet leider nur die PC-Fassung. 


Verbesserung und Kombomöglichkeiten: 
Die Zweihand-Fertigkeit , Trennung" [6] des 
Kriegers lässt ein Ziel straucheln. Das Schurkentalent „Explo- 
siver Treffer“ [7] verursacht bei strauchelnden Zielen 400 % 
Extra-Schaden, vorausgesetzt, ihr habt das Talent verbessert. 
Das Zusammenspiel der Skills zwischen den Charakteren 
sorgt somit für eine ordentliche Portion Taktik, die aber erst 
oberhalb des normalen Schwierigkeitsgrades wichtig wird. 
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ist stets neugierig, wie sich das 
Beziehungsgefüge zwischen den 
Figuren entwickelt. Schade nur, 
dass sich die Begleiter außerhalb 
der cineastischen Szenen nicht 
ihren Gespráchspartnern zuwen- 
den. Stur geradeaus blickend ge- 
ben sie ihre Kommentare ab. Das 
dämpft die Atmosphäre. 


SCHWACHE SPIELWELT 
Modulabschnitte und Schlauch- 
levels kennzeichnen seit jeher 
Bioware-Spiele. Selbst Haupt- 
schauplätze wie Kirkwall, die 
Knochengrube oder der Sun- 
derhügel wirken oft zu steril und 
leblos. Obwohl es dort etliche 
NPCs gibt, stehen die meisten 
davon nur spärlich animiert in der 
Gegend herum. Gerade Kirkwall, 
das doch eine total überlaufene 
Zufluchtsstätte darstellen soll, 
wirkt an vielen Ecken so sortiert 
und aufgeräumt wie eine Kaser- 
ne beim Generalsbesuch. Welche 
Ausmaße die Sparsamkeit beim 
Leveldesign vieler Nebenque- 
stgebiete annimmt, verrät euch 
der Kasten „Fließbandarbeit statt 
Weltenschöpfung“. 

Vereinfacht wurde das Craf- 
ting-System. Wie im Vorgänger 
dürft ihr Tränke, Gifte und Runen 
herstellen. Allerdings müsst ihr 
die dafür benötigten Rohstoffe 
nur noch jeweils entdecken und 
das passende Rezept besitzen. 
Einmal freigeschaltet, fallen nur 
Geldkosten zur Herstellung des 
gewünschten Objekts an. 

Ein letztes Wort zum Thema 
Sparen: Es war seitens der Ent- 
wickler immer die Rede davon, 
dass man zehn Jahre im Leben 
des Champions Hawke erleben 
werde. Letztendlich sind es aller- 
dings nur sieben Jahre geworden 
- und wir haben genau mitge- 
zählt. Doch die haben uns eine 
Menge Unterhaltung geboten. 
Auch wenn wir all den klassischen 
Rollenspielelementen, die Origins 
noch besaß, hinterher weinen: 
Die hervorragend inszenierte, ac- 
tionreiche Story, die packenden 
Gefechte, die coolen Bossgeg- 
ner, die kernigen Dialoge - das al- 
les passt sehr gut zusammen und 
bietet einfach viel Spaß. 

Schelte gibt es aber noch für 
das unbefriedigende Spielende, 
das wohl einen Cliffhanger dar- 
stellen soll, euch aber mit zu vie- 
len Fragen zurücklässt — das geht 
wahrlich besser, Bioware! STE 
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IST WENIGER WIRKICH MEHR? 


Charaktere nach Belieben ausrüsten, das geht 
in Dragon Age 2 nur bedingt! 


Hawke, eure Hauptfigur, bestückt 


ihr mit Helm, Handschuhen, Rüstung und Stiefeln, 


ganz rollenspiel-klassisch. Für die Begleiter gibt es lediglich eine fix vorgegebene 
Komplettrüstung, hier schlägt der Mass Effect-Effekt voll zu. Wenigstens lässt 

sich das Kleidungsstück einmalig verbessern, was sich auch optisch bemerkbar 
macht. Ähnlich wie in Mass Effect 2 erledigt ihr bestimmte Gefährtenquests, um die 
jeweilige Aufwertung der Begleiterausrüstung freizuschalten. Immerhin lassen sich 
gefundene Waffen, Ringe, Amulette und Gürtel auf alle Charaktere verteilen, sofern 
sie die dafür notwendigen Attributwerte besitzen. Bioware gibt damit leider ein 
gutes Stück Rollenspieltradition auf. Rüstungsgegenstände, die man zuhauf findet, 


aber nicht zur Klasse von Hawke 


E Durchgestylt: Menüs wie das In- 
ventar sind in Dragon Age 2 nüchtern 
gestaltet, Ausrüstungsgegenstände 


etwa stellt das Spiel stilisiert dar. 


passen, taugen nur noch zum Verkauf. 


L4 
p IZA Mercenary' S E 
BZ A~ ary's Staff 


7 Edge of Song and Glory 


Ze Shortbow 


LZ 


— LZ 2 


120 P Staf of the Apprentice 


(C) | E Wertschätzung: Nicht benutzbare 

— | Gegenstände sind ausgegraut 1 ‚die 
Sternchen bei benutzbaren Items verra- 
ten, wie kostbar sie sind 2 . Pro Figur gibt 
es übrigens nur noch einen Waffen-Slot, 
zwischen zwei Sets wie in Origins zu 
wechseln, geht nicht mehr. 


1 Points Remaining 


ATTRIBUTES DERIVED STATS 
10 Strength Fortitude Q 0 
(m 
10 ` Magic Magic resistance (@) 0% 
21  Cunning Critical damage $ 72% 
13 Willpower Stamina 3X 140 
12 Constitution Health Y 135 
Damage epps h, 25 
Attack 713 M, 184 
Defense 15 [8] 117 
Armor 62 s 


Dexterity increases damage and attack values for 
rogues. For all classes, it increases the likelihood of 
landing a critical hit. 


@ Add Point @ Reset 


Klar ersichtlich: Kleine, aber feine Neuerung — im Charakterbildschirm 
bekommt ihr genau angezeigt, wie und wo sich geänderte Attribute auswirken. 


M 


P mer — a E uas us 


a 


Abgetaucht: Die Tiefen Wege habt ihr schon in Origins kennengelernt. Eine 


Expedition führt euch erneut in 


das von Monstern verseuchte Gebiet. 


PS3 test 


MEINUNG 
= STEFAN WEISS 


Bioware hat sein Verspre- 
chen wahr gemacht, dass 
sich Dragon Age 2 auf 
Konsole besser spielen 
lässt als der Vorgänger 
Origins. Zumindest in 
Bezug auf das deutlich 
schneller funktionierende 
Kampfsystem. Flächen- 
zauber lassen sich besser platzieren, da auch 
die Kameraführung verbessert wurde. Trotzdem 
ist da noch nicht das Ende der Fahnenstange 
erreicht. Gerade das Management der Fertig- 
keiten artet in eine kleine Geduldsprobe aus, 
wenn man sich durch alle Talentbäume einzeln 
navigieren muss. Auch das abgespeckte Inven- 
tarsystem für die Gruppenmitglieder wird bei 
Rollenspielern der alten Schule für Stirnrunzeln 
sorgen. Wer zudem eine liebevoll gestaltete, 
detaillierte Spielwelt erwartet, muss an etlichen 
Stellen Abstriche machen. Dafür funktionieren 
die Charaktere hervorragend, die Story fesselt, 
die Dialoge sind toll vertont und die schnellen 
Kämpfe machen einfach viel Spaß. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
SH Maximale Auflösung: 

720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3.241MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


10. März 2011 
Electronic Arts 
Bioware 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: 60 Euro 
m- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 

Splitscreen (Spieler): 

Voice-Chat: 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 


Schnelle, actionreich inszenierte Kämpfe 
mit Raum für taktische Manöver 


Erstklassig erzählte Fantasy-Story mit 
tollen deutschen Synchronsprechern 


Abwechslungsreiche Quests mit vielen 
Entscheidungsmöglichkeiten 


Durchdachtes Fertigkeitensystem für eure 
Charaktere 


Klassische Rollenspieler schimpfen 
angesichts der Einschnitte beim Inventar 


Steril designte Questgebiete, mitunter sogar 
einfach 1:1 geklont 
GRAFIK 


EINZELSPIELER 
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MEHRSPIELER 


test PS3 


einzelspieler 


TEST MAL ANDERS 


Unübliche Bedingungen, 
schlechte Bildsituation — der 
Test von Bulletstorm war 
nicht gerade einfach. 


Ihr wundert euch vielleicht, dass 

die Bilder hier offensichtlich nicht 
das Spielgeschehen wiedergeben — 
Grund hierfür ist, dass Epic Games es 
uns untersagt hat, eigene Bilder zu 
verwenden. AuBerdem fand der Test 
auch nicht wie gewohnt in unseren 
Redaktionsráumen statt, sondern in 
den Büros von Electronic Arts in Kóln. 
Auf unser Testergebnis haben diese 
Umstände freilich keinen Einfluss 
(auf den Umfang dieses Testar- 

tikels hingegen schon). Den Test 

des Mehrspieler-Modus liefern wir 
aufgrund der noch nicht aktivierten 
Online-Server nach. 


= 


Wi Energie: Die Energiepeitsche zieht Feinde im Nu auf Trittreichweite heran; 


Ego-Shooter > Direkt vorne- 
weg: Bulletstorm ist vermutlich 
nicht das, was ihr euch darunter 
vorstellt. Bulletstorm ist keine ba- 
nale Gewaltorgie, in der nur wild 
um sich geschossen wird. Nein, 
vielmehr ist Bulletstorm ein er- 
wachsener Ego-Shooter mit einer 
komplexen Story, facettenreichen 
Charakteren und einer der bes- 
ten Shooter-Mechaniken, die wir 
seit Langem gesehen haben. Gut, 


EA 


im aufgeladenen Modus schleudert sie ganze Gegnergruppen in die Luft. 
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Bi Beweglich: Das Treten (wie Trishka rechts) und das Rutschen (wie Ishi links) sind wichtige Vorbereitungsmanüver für einen Skillshot. 


BULLETSTE 


Bulletstorm ist frisch, kreativ und mitreißend - 
und sehr viel besser als erwartet! 


das Belohnen von Schüssen in 
die Weichteile mag auf den ersten 
Blick geschmacklos erscheinen, 
doch wie so oft lohnt sich ein 
zweiter Blick. 


WAS IST HIER DENN LOS? 

Die Story ist im Grunde zwar „nur“ 
ein einfaches Rachedrama, wenn 
auch miteinigen Wendungen, aber 
sie wird überraschend komplex 
und überzeugend vorgetragen. 
Dem abgestürzten Weltraumpi- 
raten Gray, den ihr in Ego-Sicht 
durchs Spiel lenkt, kauft man sei- 
ne Gefühlslage ab und begleitet 
ihn und seine Kollegen mit Freu- 
den bei deren Vergeltungsfeld- 
zug. Wer dabei Nonstop-Shoo- 
ter-Action erwartet, stört sich 
vermutlich ein bisschen daran, 
dass eher ruhige Story-Passagen 
immer wieder den Spielfluss un- 
terbrechen. Anderen schmeckt 
wahrscheinlich der vulgäre Ton 
der Charaktere nicht: Bereits in 
den ersten Spielminuten fallen 
schon pubertäre „Deine Mutter“- 


Sprüche und je mehr es aufs Ende 
zugeht, desto mehr hat es den 
Anschein, als litten die Sprecher 
am Tourettesyndrom. Bulletstorms 
große Stärke ist — das wiederum 
dürfte niemanden verwundern — 
sein Shooter-Herz, das wild und 
ungestüm in einem unwidersteh- 
lichen Rhythmus schlägt. Vom Be- 
wegungsapparat der Charaktere, 
der auch Treten, Peitschen und 
Rutschen umfasst, über das kre- 
ative und aufrüstbare Waffenar- 
senal bis hin zur heiß diskutierten 
Skillshot-Mechanik — es funktio- 
niert einfach alles nahezu tadellos. 
Die Elemente greifen ineinander 
und das Punktesystem, das euch 
fürs kreative Aneinanderreihen von 
für Gegner schmerzhaften bis töd- 
lichen Aktionen belohnt, motiviert 
tatsächlich - in erster Linie, weil 
die so verdienten Punkte in wich- 
tige Waffenverbesserungen und 
Munition fließen. Die Abwechslung 
ist dabei ein Stück weit selbst ge- 
macht - keiner hindert euch daran, 
Gegner immer auf die gleiche Wei- 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


se um die Ecke zu bringen. Jedoch 
drückt euch das Spiel in einem an- 
genehmen Tempo nach und nach 
neue Waffen, neue Umgebungen 
und neue Gegner aufs Auge, so- 
dass es euch schwerfallen dürfte, 
euer Vorgehen NICHT zu variieren. 
Überhaupt schickt euch Bullet- 
storm über die gesamten sieben 
bis neun Spielstunden hinweg 
auf eine spannende Reise entlang 
einer fair, aber kontinuierlich an- 
steigenden Lern- und Anspruchs- 
kurve - immer wieder aufgelockert 
durch Bosskämpfe, Railshooter- 
Passagen, ferngesteuerte Saurier- 
Roboter und Quicktime-Events. 


KOMMT AUF DEN PUNKT! 

Wir könnten euch noch so viel 
über die grandiose Spielmecha- 
nik, die zahllosen gelungenen 
Kleinigkeiten, die herrlichen Spiel- 
momente und ein paar nette Sto- 
rywendungen erzählen, aber im 
Prinzip müsst ihr über Bulletstorm 
nur eines wissen: Es steckt sehr 
viel mehr drin, als es auf den ers- 
ten Blick den Anschein hat. Ein 
paar kleine Kritikpunkte muss 


sich das ambitionierte Projekt 


wer 


Wi Ui, ist das schön hier! Die weitläufigen Außenareale sind die optischen 


von People Can Fly (mit spürbarer 
Schützenhilfe von Epic Games) 
dennoch gefallen lassen: Die deut- 
schen Sprecher machen ihre Sa- 
che ziemlich gut, auch wenn sich 
die — testosterongeschwàngerten 
Stimmen mit der Zeit doch etwas 
abnutzen. Auch die Spieloptik hat 
ihre Stárken und Schwáchen: Die 
Unreal Engine 3 liefert zauberhafte 
AuBenareale mit immensem Weit- 
blick sowie ein stetes ,Wow, ist 
das alles groß und schön hier!“- 
Gefühl, leistet sich aber bei der 
Darstellung von näheren Objekten 
und Personen gelegentlich kleine 
Schnitzer. So wirken eure Kollegen 
im Spiel stellenweise wie mit einem 
matten Schleier überzogen. Auch 
sind manche Zwischensequenzen 
vorgerendert, was nicht weiter dra- 
matisch wáre, wenn die Auflósung 
und die Qualitát nicht aussáhen 
wie für den Gameboy optimiert. 


MEHR? ABER SICHER! 

Der Vollstándigkeit halber: Neben 
der Solo-Kampagne gibt es noch 
die Echo-Spielart, in der ihr in 
Abschnitten aus der Kampagne 
auf Highscore-Jagd geht, sowie 


S 


Hóhepunkte des Spiels. Hier zeigt die Unreal Engine 3, was sie kann. 
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einen kooperativen Mehrspieler- 
Modus, in dem bis zu vier Spie- 
ler immer aggressiver werdenden 
Gegnerwellen entgegentreten. 
Beides konnten wir bisher aber 
noch nicht lange genug auskund- 
schaften, um uns ein Testurteil zu 
erlauben. Für die Solokampagne 
erteilen wir aber einen klaren 
Kaufbefehl: Auch wenn ihr bei 
der deutschen Fassung mit är- 
gerlichen, weil Spielspaß-brem- 
senden Abstrichen leben müsst, 
solltet ihr Bulletstorm auf keinen 
Fall verpassen. JK 


DEUTSCHE 
VERSION 


Dass Bulletstorm für ein 
USK-18-Siegel geschnitten 
werden musste, war seit der 
Ankündigung relativ klar. 
Was genau dem Spiel fehlt, 
erfahrt ihr hier! 


Das Konzept sieht vor, Spieler mit 
Punkten für spezielle, für die virtuellen 
Gegner meist tödliche Aktionen zu 
belohnen. Das ist — anderslautenden 
Gerüchten zum Trotz - in allen Versio- 
nen so und mit der Originalfassung 
identisch. Hierzulande fehlt aber 

das Ragdoll-System für erledigte 
Gegner, was weder dem Spielspaß 
noch der Atmospháre in irgendeiner 
Weise schadet. Außerdem sind einige 
Blut- und Splattereffekte hierzulande 
nicht enthalten, was mitunter zu 

teils lächerlichen Situationen führt, 

in denen Gegner, statt sprichwörtlich 
zu zerplatzen, einfach spurlos ver- 
schwinden — das ist nicht schön, aber 
verschmerzbar. Was aber ernsthaft 
stört und irritiert, ist die Tatsache, 
dass es zwar für Aktionen wie „Kopf- 
treffer“ oder „Beine wegschießen“ 
Punkte gibt, das optische Feedback 
dazu aber fehlt. Und das wirkt sich, 
ganz ohne Gewalt gutheißen zu 
wollen, auf den Spielspaß aus. 


PS3 test 


MEINUNG 


= JÜRGEN KRAUSS 


Kennt ihr das Gefühl, euch 
in einem Ego-Shooter 
laufend fragen zu müssen, 
warum ihr eigentlich 
gerade auf Horden von 
austauschbaren Gegnern 
schießt? Genau damit 
hätte ich bei Bulletstorm 
gerechnet ... und damit 
lag ich gewaltig daneben. Die Handlung und 
die Entfaltung der Charaktere nehmen einen 
unglaublich hohen Stellenwert in diesem 
Abenteuer ein — und das ist auch gut so: Eine 
passable Story plus eine großartig funktio- 
nierende und sich ebenso frisch wie innovativ 
anfühlende Shooter-Mechanik — das Rezept 
Bulletstorm lásst mich fast wunschlos zurück. 
Fast, denn etwas mehr Trefferfeedback hátte 
es in der deutschen Version schon sein dürfen. 
Nicht weil ich Gewalt toll finde, sondern weil 
es mich stört, wenn Gegner einfach verschwin- 
den oder ich Kopftreffer nur anhand einer 
Texteinblendung erkennen kann. Allerdings: 
besser so als gar nicht. 


| ınros N 

= TECHNISCHE ANGABEN 

7) Maximale Auflösung: 720p 
| Soundformate: 


"LIMITED gra Stereo, Dolby Digital 5.1 


^ Installationsgröße: 

nicht bekannt 

Sixaxis/DualShock: 

nein/ja 

Zubehör: 
= DATEN 
Termin... 24. Februar 2011 
Hersteller. Electronic Arts 
Entwickler: ........ T" People Can Fly 
Sprache/Text: ... .. . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . „leicht | normal I hart 
UE ab 18 Jahren 
(dE ca 60,- Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ................. i 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): .............4 
Splitscreen (Spieler): .........:2@2222200: nein 
Voice-Chat:. soos . ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Super Lern- und Motivationskurve mit viel 
Abwechslung unterwegs 
Kreatives Skillshot-System mit einem inno- 
vativen Waffenarsenal 
Überraschend komplexe Story mit interes- 
santen Charakteren und Wendungen 
Schicke (wenn auch wenige) Bosskämpfe 
mit teils riesigen Gegnern 

T) Zu wenig optisches Trefferfeedback in der 
deutschen Version 


T) Schwankungen in der Grafikqualität: teils 
Super-Weitsicht, teils fade Texturen 


GRAFIK SOUND 
NENNEN! S 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 
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test PS3 


Wi Rarität: In den seltenen Fällen, wenn euch Verbindungsausfälle keinen Strich durch die Rechnung machen, taugen die Duelle mit realen Kontrahenten ganz ordentlich. 


Rennspiel > 40 Grad im Schat- 
ten, warmer Südseewind weht uns 
durchs Haar und die 5000-ccm- 
Maschine unseres Ford Mustang 
gluckert unter der Motorhaube 
wie ein Biest, das mit den Hufen 
scharrt. Wir biegen ab auf den 
Highway, geben dem V8 ordentlich 
die Sporen und treiben die Tacho- 
nadel dank 350 Pferdestärken fix in 
den roten Bereich. So lässt sich’s 
leben! Bis das Handy klingelt und 


€ d e Z 


uns eine Organisatorin mit nerviger 
Piepsstimme zur náchsten Mei- 
sterschaft beordert ... 


PROLL IST TOLL! 

Wer sich Test Drive Unlimited 2 
als entspannte Cruising-Simula- 
tion kauft, wird gut bedient. Klar, 
die veraltete Technik mit verwa- 
schener Grafik und detailarmen 
Umgebungen fordert eure Fantasie 
Schon ein wenig, um die ersehnte 


» Bi EE) 


Bin your face! Staksige Bewegungen und Gesten, debile Dialoge und nervige 
Quäkstimmen zeichnen die unfassbar unsympathischen Charaktere in TDU 2 aus. 
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Urlaubsstimmung aufkommen zu 
lassen. Die Motorensounds fallen 
auch etwas dünn aus und auf- 
grund der schwammigen Steue- 
rung überlegt ihr als Fahrer doch 
zweimal, ob sich die 2 Millionen 
für einen Bugatti wirklich lohnen 
oder ihr nicht doch besser bei der 
Tram bleibt. Aber hey, nur kein 
Stress. Dafür kauft ihr von euren 
Preisgeldern eben eine Villa, geht 
zum  Schónheitschirurgen und 


Bi Lichtscheu: Flüssige Tag-Nachtwechsel unterstützen wie auch die Wettereffekte die 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 


Cruisen ohne Grenzen — der zweite Teil des MMO-Rennspiels macht seinem 
Titel alle Ehre. Doch hált bei all dieser Masse die Klasse noch mit? 


post anschlieBend mit neuer Kra- 
watte vom Edeldesigner vor dem 
Rest der PSN-Bevólkerung. Denn 
TDU 2 ist ein MOOR, ein Massively 
Open Online Racer. 


FAHRSCHULE GESCHWÄNZT 

Dummerweise enthált die von Ent- 
wickler Eden Games ins Leben 
gerufene Genre-Bezeichnung trotz 
allem Lifestyle noch das Wórtchen 
Racing. Und in diesem Element 


Atmospháre. Die Spielwelt bietet bei Sonnenuntergang einige hübsche Panoramen. 
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Alle Bilder: play® 


ia Tipp 


Willkommen im Modus "Verfolgung"! Sie sind ein 


Krimineller, Sie haben nur ein Ziel - nichts wie weg! 


E BSE-Bullen: Vielleicht würden die Verfolgungsjagden sogar Spaß machen, wenn die Polizei über eine gute KI verfügen würde. 


hakt es beim Franzosen-Flitzer ge- 
waltig. Die schwammige Steuerung 
fállt in den Wettbewerben deutlich 
stórender auf als beim freien He- 
rumrasen. Trotz drei verschiedener 
Fahreinstellungen kommen hier 
weder Arcade-Freunde noch Si- 
mulationsanhänger auf ihre Kosten. 
Dass eine gesunde Mischung aus 
Anspruch und Spaß funktioniert, 
beweisen zwar seit Jahren die Race 
Driver- und Dirt-Titel, TDU 2 findet 
den richtigen Mix jedoch nie. Teil- 
weise fahren sich PS-Schleudern 
selbst auf einfachster Einstellung 
hoffnungslos zickig, Gegensteuern 
und dosiertes Gasgeben funktionie- 
ren kaum - einmal ausgebrochen, 
lässt sich das Heck eines Pagani 
Zonda nur selten wieder abfangen. 
Dazu kommt ein Schadensmodell, 
das kaum über Kratzer im Lack hi- 
nausgeht. Anno 2011 lächerlich. 


TEST DRIVE VERY LIMITED 

Während online coole Koop-Modi 
wie Abstandhalten oder Fackelträ- 
ger (nur ein Fahrer sieht die Check- 
points und muss seine Kollegen 
lotsen) unser Interesse wecken, 
bleiben witzige Ideen offline eini- 
gen Nebenaufgaben vorenthalten. 
Die eigentlichen Turniere verlaufen 
eher unspannend, was vor allem an 
der dummen Gegner-Kl liegt, die 
nicht auf den Spieler reagiert und 
sich oft bereits nach wenigen Kur- 
ven abhängen lässt. Das Balancing 
glänzt allgemein mit Abwesenheit: 
Je nach gewähltem Wagen sind 
die Aufgabenstellungen mal un- 
schaffbar, mal auf Ponyhof-Niveau. 
Zu allem Überfluss zieht Eden 
Games keinen Nutzen aus seiner 
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offenen Spielwelt, da es Check- 
points bewusst eng setzt und so- 
mit ,normale" Kurse innerhalb der 
Spielwelt erschafft - denen es an 
Charakter mangelt. Markante Stre- 
ckenzüge oder adrenalintreibende 
Schikanen? Fehlanzeige. 


INSELKOLLER 

An diesem Punkt sollte eigentlich 
das große Aber kommen: TDU 2 
kommt optisch zwar nicht an 
Shift und Dirt 2 ran, aber dafür 
hat es ja zwei riesige, frei be- 
fahrbare Inseln. Der Solomodus 
ist zwar mau, aber er fungiert ja 
nur als Gelddruckmaschine für 
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das Online-Lotterleben. So argu- 
mentieren die TDU-Fans. Namco 
Bandai nimmt seinen loyalen An- 
hängern allerdings den Wind aus 
den Segeln und lässt die TDU- 
Jacht brutal auf Grund laufen. 
Die Server hatte zum Verkaufs- 
start offenbar niemand über ihre 
Funktion aufgeklärt, eine Online- 
Verbindung bekamen wir nur alle 
paar Stunden zustande. Wenn 
wir dann mal einen der seltenen 
Momente mit Serverkontakt er- 
wischten, ließ sich kein Rennen 
anleiern. Das Spiel zeigte aus- 
schließlich Sitzungen an, die 
längst abgelaufen waren, wäh- 
rend die Schnellsuche keinerlei 
Resultate hervorbrachte. Ledig- 
lich wenn wir einem Spieler direkt 


Und i in 1 dlesen Element hakt es gewaltig! x 


in der freien Wildbahn begeg- 
neten und ihn per Lichthupe zum 
Duell herausforderten, konnte ein 
Kräftemessen tatsächlich statt- 
finden. Auch wenn wir dabei so 
manches Mal Offroad-Strecken 
zugewiesen bekamen, obwohl 
beide Piloten schnittige, tieferge- 
legte Straßensportwagen unterm 
Hintern hatten ... 


ZOCKERBANDE 

Den Gipfel der Dreistigkeit bie- 
tet jedoch der Casino-DLC, der 
Minispiele wie Poker integriert. 
Schon klar: das Spiel nicht zum 
Laufen kriegen, aber rechtzeitig 


DTe] 


j D " 
FT y 
IO l hacll y. 


zur Veröffentlichung einen DLC 
für 10 Euro am Start! Ins Absur- 
de driftete das Ganze jedoch ab, 
als der Hersteller den vertickten 
Content am Startwochenende 
direkt wieder deaktivierte, weil 
er noch weniger funktionierte als 
der Rest des MOORs. Mit Test 
Drive Unlimited hat Eden Games 
eine einzigartige Spielerfahrung 
geschaffen und sich eine treue 
Fangemeinde erarbeitet. Dass 
man diese nun derart mies be- 
handelt, stößt wahrlich bitter 
auf. Rennspielfans raten wir 
knallhart „Finger weg!“, während 
gelassene Cruiser zumindest 
warten sollten, bis TDU 2 dank 
Patches und Updates durch den 
Spielspaß-TÜV kommt. CPS 


] Vor wenigen Wochen hatte 
ich mich noch auf Test 
Drive Unlimited 2 gefreut. 
Coole Rennen in schicken 
Luxusschlitten, gemütliches 
Cruisen über sonnenbe- 
schienene Urlaubsstránde 
und prolliges Posen im PSN 
mit Megavilla und schickem 
Anzug. Mit jeder neuen, spielbaren Version 
machte sich jedoch Ernüchterung breit: Die ohne- 
hin veraltete Grafik wirkt auf der PS3 zusátzlich 
unscharf und verwaschen, obendrein läuft das 
Spiel in Anbetracht der ernüchternden Optik er- 
schreckend zäh. Das schwammige Fahrverhalten 
und die maue Kl versalzten mir endgültig die Sup- 
pe. Als Optimist freute ich mich trotzdem noch auf 
den Onlinemodus. Erneut folgte die Enttäuschung: 
In den zwei Wochen zwischen TDU-Release und 
Redaktionsschluss dieser Ausgabe waren die 
Server trotz Updates mehr off- als online. Es fällt 
mir immer noch schwer, zu verstehen, wie ein 
derart erfahrener Entwickler mit einem so starken 
Konzept solchen Mist produzieren konnte. 


(= 


Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2 | 2276 MByte 

7 34 Sixaxis/DualShock: nein/ja 


3 Lenkrad 


== DATEN 

Termin: . 11. Februar 2011 
Hersteller:....... Namco Bandai 
Entwickler: .........22cesse2000 Eden Games 
Sprache/Text: ... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
dE . ab 6 Jahren 
Preis:......... .55 Euro 


Anzahl i Splelmod m 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 32 (gi im 1 Rennen) 
Splitscreen (Spieler): 

Voice-Chat:.. ooo ja 


Q Gewaltiger Umfang: über 100 Original-Flitzer, 
über 3000 Streckenkilometer 


Interessante Onlinemodi (vor allem im Koop) 
und soziale Komponenten 


T) Technisch veraltet, verwaschene Grafik, 
detailarme Spielwelt, instabile Framerate 


Schwammiges Fahrverhalten, oft unkontrol- 
lierbare Dreher; teils umständliche Menüs 


T) Langweilige Rennen aufgrund eintöniger und 
oft anspruchsarmer Strecken und mäßiger KI 


viele 


Onlinemodus derzeit katastrophal — 
Serverabstürze, Bugs und Ruckler 
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E) ee Die Kämpfer sind optisch wie spielerisch enee gut 
getroffen. Hier packt Iron Man beispielsweise seine berühmte Protonen-Kanone aus. 


l P > Capcom hat sich 
offenbar zum Ziel gesetzt, dem in 
den letzten Jahren etwas ange- 
staubten Genre der Beat em Ups 
wieder zu altem Ruhm zu ver- 
helfen. Nach dem fantastischen 
(Super) Street Fighter 4 erhält nun 
ein weiterer Capcom-Klassiker 
seinen längst überfälligen Nach- 


award 
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AMATERASU 


folger. Zehn lange Jahre mussten 
Fans von Marvel vs. Capcom 2 
nun schon auf die ersehnte Fort- 
setzung warten. Jetzt hat das 
Warten endlich ein Ende und ihr 
könnt erneut Helden und Böse- 
wichte des Marvel-Universums 
gegen bekannte Spielfiguren der 
Capcom-Spiele antreten lassen. 
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MARVEL VS. CAPCO 


und es beinhaltet zig Helden aus 
Comics und Games. Ein Paradies für kleine und groBe Kinder! 


DER SUPERHIT ZU DRITT 
Zur Wahl stehen jeweils 17 Mar- 
vel- und Capcom-Fighter wie Ryu, 
Hulk und Spider-Man. Weitere 
sollen als DLCs folgen. Das erste 
Downloadpaket wird beispiels- 
weise Jill Valentine und Shuma 
Gorath enthalten. Wie schon im 
Vorgänger wählt ihr euch dfrei 


E Bonbon fürs Auge: Bei Specialmoves läuft die Grafik-Engine so richtig heiß und feuert ein Effektfeuerwerk sondergleichen ab. 


Wi Comic zum Spielen: Wie schon Street Fighter 4 kommt 
auch MVC 3 im hübschen Cel-Shading-Comic-Look daher. 


Kämpfer von 
diesem Roster 
und tretet damit ge- 
gen das Dreierteam der Kl 
beziehungsweise eures Ge- 
genspielers an. Eure drei Fighter 
wechselt ihr im Kampf jederzeit 
frei durch, und erst 

wenn das Kämpfer- 


- 
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MISSION 105 
»s 

> Air-M 
P» Air-M 


> Double J0 


Air H 


>Air S 


Führen Sie eine Combo mit einer 
Air Combo aus. 


Bi Unpraktisch: Im Missions-Modus werden zwar die verlangten Moves eingeblendet, wie sie gehen, steht jedoch nur im Menü! 


Trio eines Spielers am Boden liegt, 
ist das Match vorbei. Das sorgt ei- 
nerseits für taktische Tiefe, da an- 
geschlagene Spielfiguren sich auf 
der Bank wieder erholen und von 
dort dem derzeit aktiven Kämpfer 
mit Unterstützungsangriffen hel- 
fen können. Andererseits artet es 
teilweise auch in ein Chaos aus, 
weil der Bildschirm vor schicken 
Effekten nur so überquillt und 
die häufigen Kämpferwechsel für 
Hektik sorgen. In jedem Fall macht 
die Klopperei máchtig Laune und 
Steuert sich zudem sehr intuitiv. 


PRÜGELN FÜR DUMMIES 
Wo wir gerade bei der Steuerung 
sind: Marvel vs. Capcom 3 
bietet zwei verschie- 
dene Steuerungs- 


modi: normal und einfach. Im nor- 
malen Modus sind die Tasten wie 
gewohnt mit verschieden starken 
Schlägen und Kicks belegt, die 
ihr zu Combos verbindet. Spielt 
ihr hingegen mit der leichten Steu- 
erungseinstellung, bewirkt jeder 
einzelne Tastendruck bereits au- 
tomatische Combos und Spezial- 
attacken! Somit zaubert ihr durch 
wildes Tastendrücken bereits 
atemberaubende Moves auf den 
Schirm und könnt euch auf das 
Wechseln der Kämpfer konzen- 
trieren — ideal für Genre-Neulinge 
und Combo-Legastheniker! 


VIEL DRAN, WENIG DRIN 

Etwas mager ist jedoch der Um- 
fang. Neben dem üblichen Ar- 
cade- und Versus-Modus sowie 
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dem Training bleiben euch in 
MVC 3 lediglich die sogenannten 
Missionen. Der Name ist dabei 
allerdings recht schmeichelhaft, 
denn als „Missionen“ werden 
euch bloß bestimmte Moves vor- 
gegeben, die ihr mit eurem Kämp- 
fer in der angegebenen Reihenfol- 
ge ausführen sollt. Schafft ihr die 
Vorgabe, folgt eine anspruchs- 
vollere und so weiter. Etwas lästig 
an der Sache ist allerdings, dass 
zwar der Name der gewünschten 
Angriffe dasteht, nicht aber, wel- 
che Tastenkombination sie erfor- 
dern. Erst ein umständlicher Blick 
ins Menü offenbart euch diese 
wichtige Info. Warum es zudem 
nicht für alle Spielfiguren Mis- 
sionen gibt, erschlieBt sich uns 
auch nicht. VIK 


L "7" CHRIS 


HAGGAR 


PS3 test 


MEINUNG 


= VIKTOR EIPPERT 


Das Wichtigste voran: 
Marvel vs. Capcom 3 
macht riesigen Spaß! 

Die schnellen Kämpfer- 
wechsel, die flüssige und 
intuitive Steuerung und die 
effektreiche Grafik fügen 
sich zu einem einzigen, 
unvergleichlichen Prü- 
gelspiel-Erlebnis zusammen. Dass MVC 3 sein 
ganzes Potenzial im Versus-Kampf ausspielt, ist 
ohnehin absolut klar. Besonderes Lob möchte 
ich Capcom für die Originaltreue der Spielfi- 
guren aussprechen. Auch die Entscheidung, 
nicht so bekannte Capcom-Ikonen wie Viewtiful 
Joe oder Amaterasu aufzustellen, erfüllt mein 
kleines Nerd-Herz mit großer Wonne. Endlich 
kann ich den Marvel-Helden zeigen, was die 
japanische Wolfsgöttin Amaterasu alles auf 
dem Kasten hat! Doch wo Licht ist, ist auch 
Schatten. Während MVC 3 Einsteiger perfekt 
bedient, werden Profis schnell mit den leicht zu 
meisternden Kämpfern unterfordert sein. Zudem 
ist die Anzahl der Spielmodi arg gering. 
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»>- TECHNISCHE ANGABEN 

J Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1.476 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 18. Februar 2011 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I h 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
m- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 8/2 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Dank des einfachen Steuerungsmodus auch 
für Anfánger super geeignet 
Große Kämpferriege mit bekannten Helden 
und einigen witzigen Fun-Charakteren 
Schicker Grafik-Stil im Cel-Shading-Look mit 
effektreichen Spezialattacken 
Cooles Tag-Team-System mit schnellen 
Kámpferwechseln und taktischer Tiefe 
Sowohl im Einzel- als auch im Mehrspieler- 
part vergleichsweise wenig Spielmodi 
Geringe Komplexität. Die Kämpfer haben nur 
wenige Moves und sind schnell gemeistert. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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»>- SEBASTIAN STANGE 


Wer Yakuza 3 mochte, 
macht auch hier nix 
falsch. Es ist praktisch 
dasselbe Spiel mit neuer 
Story, weniger Nebenmis- 
sionen und dafür einigen 
Detailverbesserungen. Ich 
mochte Yakuza 3 sehr und 
ich war logischerweise 
auch von Yakuza 4 angetan. Es ist alles andere 
als perfekt. Es wirkt stellenweise unglaublich 
altbacken. Es erschlágt euch mit Dialogen und 
Drama. Es hat ein extrem starres, verschach- 
teltes Menüsystem. Es behandelt viele Spiel- 
elemente unglaublich umstándlich. Aber es ist 
halt auch ein tolles Beispiel dafür, was Liebe 
zum Detail alles bewirken kann. Das virtuelle 
Japan wirkt trotz aller technischer Schwáchen 
wunderbar real. Ich war vor einigen Wochen 
zum ersten Mal in meinem Leben in Tokio. Die 
Welt von Yakuza 4 hat mir nun so viel Fernweh 
verschafft wie nichts zuvor. Sieht echt aus, hört 
Sich echt an und steckt voller kleiner Dinge 
zum Entdecken. Ich mag das. Sehr sogar. 


P INFOS 
= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 2 
1080p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

5 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 18. März 2010 
Hersteller: Sega 
Entwickler: |... esses ..Sega 
Sprache/Text: japanisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
[2 ees Dee SE Se ar fe mn Ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: . "TOIT - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. ............. - 
Splitscreen (Spieler): ........::22222s@22000. - 
Voice-Chat: eese - 


VOR- UND NRCHTEILE 

Gelungener Genremix mit launigen Prüge- 
leien und vielen Nebenaufgaben 

Das Kampfsystem macht Spaß und bietet 
mit der Zeit ordentlich Tiefgang. 

Die Spielwelt steckt voller liebevoller Details 
und Japano-Blödsinn. 

Toller Umfang! Bis ihr die 17 Kapitel ge- 
schafft habt, vergehen dutzende Stunden. 
Technisch wirkt das Spiel wie ein hochska- 
lierter PS2-Titel. Schämt euch, Sega! 

Story wie auch Nebenmissionen sind teils 
enorm textlastig. Das viele Lesen strengt an. 


Y 
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GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Action-Adventure > Seltsam. 
Obwohl das Open-World-Gangs- 
ter-Abenteuer grafisch teils be- 
schámend übel  daherkommt, 
steckt die Spielwelt dennoch vol- 
ler technischer Meisterleistungen. 
Denn die Entwickler haben auf 
der Blu-ray ein lebendiges Stück 
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YAKUZA 4 


Ein seltsames Spiel! Ihr erlebt deftige Action, treibt 
extrem viel Blödsinn und lernt nebenher Japan kennen. 


Japan verewigt. Ihr streift in der 
Rolle vier verschiedener Charak- 
tere durch die Spielwelt, prügelt 
euch mit vielen Gangstern, löst 
Aufträge in Form teils langwieriger 
Schnitzeljagden und verliert euch 
in den unzáhligen Minispielen und 
Nebenaufgaben. Yakuza 4 ist ein 
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E Heiß: Das mag nicht so aussehen, stellt aber eine VIP-Massage dar. Ehrlich! 


A Fin Song € 
fehlt im f 


Soundtrack 
= 


eigenwilliger Mix aus Prügelspiel, 
RPG, Adventure und Lebenssimu- 
lator. Und das alltägliche Leben in 
Japan wird darin mit all seinen 
skurrilen Facetten eingefangen. 
Von der korrekten Etikette unter 
Yakuza-Clans über realistisch be- 
stückte Supermárkte bis hin zu 
den Plastik-Speisen, die als Karte 
vor Restaurants angebracht sind. 


ABSURDER GENREMIX 

Spielerisch macht Yakuza 4 weder 
viel verkehrt noch irgend etwas 
richtig brillant. Das Kampfsystem 
macht Spaß und bietet mit fort- 
laufender Spielzeit mehr Tiefgang. 
Klasse ist die Móglichkeit, Umge- 
bungsobjekte als Waffe zu miss- 
brauchen. Schón auch, dass jede 
Spielfigur einen eigenen Kampf- 
stil besitzt. Die Story ist diesmal 
geradliniger als in Teil 3. Es gibt 
weniger Nebenaufgaben und die 
Handlung schreitet schnell voran. 
Sie wird aber nur in japanischer 
Sprache und englischen Texten 
erzáhlt. Auf Dauer nervt die hake- 
lige Steuerung leider etwas. Dafür 
entschádigen die absurd schrágen 
Minispiele. Ihr werdet Tunnel gra- 
ben, Massagen genieBen, Billard 
spielen, Automatenspiele zocken, 
Hostessen beeindrucken und vor 
der Polizei davonrennen. Und das 
ist nur die Spitze des absurd-fas- 
zinierenden Eisbergs. Wer schráge 
Spiele mit großem Umfang mag, 
der wird hier fündig. SST 
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E Typische Szene: Während Heinrich auf den Boss einschlágt, wartet Gretchen, bis ihre Zauberkraft aufgeladen ist. 


Action > Game Republic, die 
Macher solcher Perlen wie Ma- 
jin und Kampf der Titanen, prà- 
sentieren ihr neuestes Werk: ein 
Action-Gemetzel, das gerne so 
gut wie God of War wäre, letztlich 
aber nur eine Lachnummer ist. 


MAN SPRICHT DEUTSCH 
Bereits die Handlung ist an Ab- 
Strusitát kaum zu überbieten: Der 
Henker Heinrich Hofmann exeku- 
tiert eine Hexe namens Gretchen 
und wird daraufhin von ihr mit 
einem Unsterblichkeitsfluch be- 
legt. Hundert Jahre spáter trifft der 
Muskelprotz erneut auf Gretchen: 
Die Zaubertante hat sich in einen 
neuen Kórper gehext und offen- 
bart ihrem einstigen Mórder, dass 
ein gewisser Doktor Faust die Welt 
unterjochen will. Fortan arbeiten 
Ritter und Hexe zusammen, um 
das Unheil abzuwenden. 

Ihr steuert dabei stets den 
unsterblichen Heinrich, während 
Gretchen automatisch hinter 
euch herdackelt. Aber Vorsicht: 
Die sexy Hexy segnet im Kampf 
gegen  anrückende Monster- 
mannschaften schnell das Zeit- 
liche. Ihr müsst eure KI-Kollegin 
also stándig beschützen und bei 
Bedarf herumtragen, damit sich 
ihre Lebensenergie wieder auf- 
lädt. Gretchen ist jedoch nicht 
nur eine Last, sondern auch eine 
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Hilfe: Denn auf Knopfdruck kónnt 
ihr die Magierin anweisen, Zau- 
ber auf eure vielfältigen Gegner 
zu wirken, wáhrend Heinrich sei- 
ne Sense schwingt. Das klingt 
in der Theorie pfiffig, wird aber 


Wi Hexerei: In einigen Levels muss Gretchen alleine gegen Monsterhorden antreten. 


18 Ss 


KNIGHTS CONTRACT 


Heinrich und Gretchen kämpfen gegen Doktor Faust: 
In diesem Spiel sind nur die deutschen Namen lustig. 


von unzáhligen Macken torpe- 
diert. Schreckliche Zwischense- 
quenzen, eine verhunzte Kamera- 
führung und maues Leveldesign 
vergällen euch den Spaß an der 
FlieBband-Action. TK 


*- 


Bi Unfreiwillig komisch: Grobschlächtige Zwischensequenzen samt wirrem Palaver. 


Alle Bilder: play? 


MEINUNG 


»- THORSTEN KÜCHLER 


Dass ich das noch erleben 
darf: Meine Heimat Frei- 
burg ist der Schauplatz des 
ersten Levels von Knights 
Contract. Dummerweise 
reicht selbst das nicht, um 
mich gnädig zu stimmen: 
Zu stümperhaft ist der Rest 
I] dieses Action-Langweilers 
zusammengeschustert. Was sich die Entwickler 
zum Beispiel bei den Zwischensequenzen 
gedacht haben, ist mir ein Rätsel: Dramaturgisch 
völlig daneben und optisch auf PS2-Niveau, zer- 
hacken die Videofilmchen ständig den Spielfluss. 
Ebenfalls peinlich: Einige Levels werden im Lau- 
fe des knapp zehnstündigen Abenteuers gleich 
mehrmals recycelt. Zudem sorgt die fast schon 
legendär miese Karte oftmals für Verwirrung. 
Eine Schande, denn aus Knights Contract hätte 
ein wirklich tolles Spiel werden können: Das 
gewitzte und gut funktionierende Kampfsystem 
wäre die ideale Basis für einen Genre-Hit — kann 
aber angesichts des miesen Gesamteindrucks 
auch nicht mehr viel ausrichten. 
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Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: ... 25. Februar 2011 
Hersteller:....... ... Namco Bandai 
Entwickler: ...........ssssouse Game Republic 
Sprache/Text: ... ... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: ‚leicht | normal I hart 
USK suns ... ab 18 Jahren 
Preis, .60 Euro 


m- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . á - 
Splitscreen (Spieler): ............ niiae 
Voice-Chat:.............. - 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Spannendes Duo-Kampfsystem mit spekta- 
kulären, auflevelbaren Zaubersprüchen 
Die abstruse Story ist ein Fest für Fans von 
typisch abgedrehter Japano-Kost. 
Furchtbare Zwischensequenzen, die den 
Spielfluss andauernd unterbrechen 
Das Leveldesign schwankt zwischen lang- 
weilig und unglaublich verwirrend. 
Die Kamera kommt bei den Kämpfen nicht 
mit und zeigt dann Wände in Großaufnahme. 
Er hätte sich angeboten und das Spiel retten 
können, fehlt aber: ein Koop-Modus. 


GRAFIK SOUND 
[111 16 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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test PS3 


MEINUNG 

= VIKTOR EIPPERT 
Ich spiele gerne mal ein 
gutes Action-Rollenspiel 


zwischen all den epischen 
Final Fantasys und Mass 
Effects. Einfach den Kopf 
abschalten, Monster 
verdreschen und Spaß 
haben. Es kann so simpel 
sein — vorausgesetzt das 
Gameplay stimmt! Dummerweise schwächelt Tri- 
nity Souls of Zill O'Il genau in diesem Punkt. Was 
bringen mir denn drei verschiedene Helden, wenn 
sie sich im Prinzip alle sehr ähnlich spielen und 
ein Charakterwechsel für den Erfolg unerheblich 
ist? Und wieso sehen die Spielumgebungen aus 
wie aus einem Bausatz für einfallslose Entwick- 
ler? Von den komplett aus Menüs bestehenden 
Städten ganz zu schweigen. Wirklich schade, 
denn oft dachte ich mir beim Spielen von TSoZ0: 
„Hier wäre so viel mehr drin gewesen!“ Die 
Story und die Zwischensequenzen beweisen das 
schlieBlich. Wáre das Gameplay auch auf diesem 
Niveau, hátte ich ohne Bedenken sogar eine 
mittlere 70er-Wertung gezückt. 


Alle Bilder: play? 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: `... 11. Februar 2011 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: .........22222222000: Omega Force 
Sprache/Text: . . englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 
|| Gem ab 12 Jahren 
Preis:......... ca. 60,- Euro 


== MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. . "TOTUM - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. ............. - 
Splitscreen (Spieler): |... -aaa - 


WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 

Ordentliche Story mit schicken Zwischense- 
quenzen und guten englischen Sprechern 
Großer Umfang mit etwa 40 Stunden Spiel- 
zeit und zahlreichen Nebenauftrágen ... 

-.. die sich jedoch enorm gleichen und 
spielerisch wie inhaltlich belanglos sind. 
Gerade mal sieben verschiedene Skills pro 
Held. Standardangriff mitgezählt! 

Neue Auftráge und Ausrüstung holt ihr euch 
in óden Textmenüs. Stádte gibt es nicht! 
Die Spielgebiete sind austauschbar und 
wirken lieblos zusammengestöpselt. 


Y 
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70 | Ausgabe 04/201 1 | play? 


E Schwachpunkt: Um starke Gegner wie diesen Oger zu besiegen, 


[TRINITY 


SOULS OF ZILL O'LL 


Action-Rollenspiel > reus, 
der Halbelf und Held von Trinity: 
Souls of Zill OU, arbeitet nur auf 
einen einzigen Augenblick hin: 
das Zusammentreffen mit seinem 
Großvater, dem Imperator Balor, 
und die sich damit ergebende 
Chance, ihn niederzustrecken! 
Der fiese Knacker erhob nàm- 
lich sein Schwert gegen sein ei- 
gen Fleisch und Blut und tótete 
Areus' Eltern. 


AUS DER RETORTE 

Seit dem Tod seiner Eltern sind 
etliche Jahre ins Land gezogen 
und Areus verdingt sich inzwi- 
schen als Gladiator und Aben- 
teurer. Ihr nehmt mit Areus daher 
Aufträge in der Abenteurer-Gilde 
an und erledigt diese in separaten 


æ 
- 


| We 


„ *lve waited entire 
E t 


Gebieten, die ihr jedes Mal ein- 
zeln auf einer Weltkarte anwáhlt. 
Diese Areale sind einfallslos de- 
signt, in Levelschläuche verpackt 
und mit zahlreichen Gegnern ge- 
spickt. Die Aufträge beschränken 
sich dabei auf das Töten großer 
Monster, das Finden eines verlo- 
renen Gegenstandes oder die Es- 
kortierung von Personen. Einige 
dieser Missionen treiben die inte- 
ressante Story voran, die teilweise 
in hübschen Zwischensequenzen 
erzählt wird. Alles abseits der 
Haupthandlung wird hingegen in 
unspektakulären und unvertonten 
Standbildern präsentiert. 


ZU DRITT UND DOCH ALLEIN 
Im Verlauf der Geschichte schlie- 
Ben sich dem Helden der bullige 


© fon this moment. 


Wi Heldentrio: Die Schurkin Selene, der Krieger Areus und der Hüne Dagda (von links). 


müsst ihr deren Schwachstellen optimal ausnutzen. 


Viel verschenktes 
Potenzial dámpft 
SpielspaB und 
Langzeitmotivation. 


Muskelprotz Dagda und die ele- 
gante Schurkin Selene an. TSoZO 
bietet dem Spieler diese drei 
grundverschiedenen Charaktere, 
damit er ständig zwischen ihnen 
hin und her wechselt, um sich 
so den entsprechenden Stärken 
und Schwächen der Widersa- 
cher anzupassen. Zumindest 
in der Theorie. Denn obwohl 
die Kämpfe grundsätzlich zwar 
Spaß machen, bestehen sie im 
Kern trotzdem nur aus stumpfem 
Drücken der Angriffstasten, bis 
alle Gegner tot am Boden liegen. 
Ein reger Charakterwechsel ist 
somit unnötig. Auch in puncto 
Charakterentwicklung und Aus- 
rüstung bietet Trinity selbst für 
Action-Rollenspiel-Verhältnisse 
ziemlich wenig. Jeder der drei 
Helden kann bis zu sieben Fä- 
higkeiten erlernen und diese um 
drei Stufen aufwerten. Gerade 
mal mit einer Waffe, einem Arm- 
band, einem Ring und einem 
Amulett dürft ihr eure Recken 
ausstatten. Immerhin findet ihr 
viele verschiedene Gegenstände 
auf euren Reisen, was zumin- 
dest im Ansatz ein Sammelfieber 
auslöst. 

TSoZO verschenkt oft Poten- 
zial und ist daher nur für absolute 
Puristen zu empfehlen, die Spaß 
an Combo-basierten Hack&Slay- 
Kämpfen haben. VIK 


www.playdrei.de 


Sportspiel > Arthur Abraham 
ist zur feigen Lachnummer ver- 
kommen, die Klitschkos treten 
gegen Fallobst an und besto- 
chene Punktrichter verschieben 
Kämpfe: Der reale Boxsport ist 
aktuell eher von zweifelhafter 
Qualität. Umso schöner, dass das 
Faustkampf-Metier wenigstens 
virtuell einen Volltreffer landet: 
Fight Night Champion führt nicht 
nur die beliebte EA-Serie fort, es 
setzt auch neue Maßstäbe in Sa- 
chen Box-Simulation. 


AUSSEN HUI, INNEN HUI! 

Die wohl bedeutendste Neuerung 
im Vergleich zum exzellenten Vor- 
läufer ist der „Champion“-Modus: 
Ihr klopft euch in den Boxstiefeln 
des frei erfundenen Kämpfers 
Andre Bishop durch eine circa 
fünf Stunden lange Story - inklu- 
sive jeder Menge Klischees, Wen- 
dungen und exzellent gemachter 
Zwischensequenzen. 

Wer's realistischer mag, der 
wáhlt hingegen die Option ,Kar- 
Here" im Hauptmenü: Hier dürft 
ihr entweder mit einem selbst 
erstellten Athleten oder aber mit 
einem der zahlreichen lizenzierten 
Original-Sportler loslegen. Euer 
Ziel: die Weltmeisterschaft. Der 
Weg dorthin: ein langer. Denn 
zuerst wollen Amateurkämpfe 
bestritten, Erfahrungspunkte ge- 


www.playdrei.de 


E Der Traum aller Box-Fans: Wladimir Klitschko vermöbelt David Haye, das britische Großmaul 


sammelt, Sponsoren aufgetrie- 
ben und Trainingslager absolviert 
werden - eine ebenso spannende 
wie motivierende Sache. Im Ring 
hat sich ebenfalls einiges zum 
Genialen verbessert: Die Schlag- 


einzelspieler mehrspieler | 


rw A 


— leider nur virtuell. 


FIGHT NIGHT CHAMPION 


Der Box-Weltmeister kommt aus Kanada: EA übertrifft 
sich mit seiner neuen Faustkampf-Simulation selbst! 


Steuerung mit dem rechten Stick 
wurde deutlich vereinfacht, die 
Einmársche sehen cooler aus 
und ein endlich auch optisch an- 
wesender Ringrichter macht das 
Gekloppe noch authentischer. TK 


\ i 
E ^ "gege 


E Filmreif: Die Zwischensequenzen im „Champion“-Modus sind toll inszeniert. 


Wi Authentisch: Zu Beginn der Karriere müsst ihr nun Amateurkämpfe bestreiten. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


= THORSTEN KÜCHLER 


Aufpolierte Nachfolger von 
erfolgreichen Spielen — das 
kennen wir. Aber dass ein 
Titel derart viele kleine 
wie große Verbesserungen 
mitbringt — das ist schon 
faszinierend! Bei Fight 
Night Champion ist der 
IL) Name Programm. Denn 
dieses Sportspiel-Spektakel kann man getrost 
als Muhammad Ali unter den Box-Simulationen 
bezeichnen: optisch herausragend, spielerisch 
brillant, wegweisend in Sachen Spielmodi. 
Tatsáchlich gibt es nur ganz wenige Dinge, die 
man den Entwicklern ankreiden kann. Okay, die 
Minispiele in der Trainingshalle sind furchtbar 
öde und auch der „Champion“-Modus wird 
gegen Ende dezent nervig — aber angesichts der 
ansonsten so superben Qualitát dieses Titels sind 
das nur Randnotizen. Um mich als Boxfan glück- 
lich zu machen, fehlt nun eigentlich nur noch 
eins: der Kampf Wladimir Klitschko gegen David 
Haye — und zwar in echt! Virtuell habe ich den 
,Hayemaker" schon verklopft (siehe Bild links). 


ENTER 

»>- TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: 

FIGHT NIGHT My 
SHAMPON Sixaxis/DualShock: nein/ja 

Zubehör: 

PlayStation-Eye-Kamera 


ORE) 


- b 


= DATEN 

Termin: 3. März 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: 65 Euro 
m- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 6 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): 2 
Voice-Chat: ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Großartige Grafik, die nahe an eine Live- 
Übertragung aus dem Fernsehen rankommt 
Tolle Neuerung: Der „Champion“-Modus mit 
seiner spannenden Boxer-Story 
Optimierte Steuerung, die nun noch 
intuitiver und komfortabler ausfällt 
Motivierende Karriere mit Rollenspiel- 
Elementen und vielen Original-Boxern 
Einige nervige Kampfvorgaben gegen 
Ende des „Champion“-Modus 
Trainingsminigames nach wie vor zu 
ideenlos und spielerisch arg eintönig 


GRAFIK SOUND 
NENNEN 8 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 


Kéi 
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test PS3 


MEINUNG 


»>- SASCHA LOHMEIER 


Ich war skeptisch, ob ein 
klassisches Online-Rollen- 
spiel wirklich auf der Kon- 
sole funktionieren kann. 
Schließlich gibt es gen- 
retypisch eine Vielzahl an 
Menüs, Fáhigkeiten, Ein- 
stellungen und so weiter. 
Und auch ein vernünftiges 
Chat-System ist ein Muss, schließlich gilt es, 
eine Community aufzubauen, die das Spiel am 
Leben hált. Und genau in diesen Punkten muss 
Sony noch nachbessern. Vom Gameplay und 
Umfang her ist DC Universe Online nàmlich ein 
wirklich tolles Spiel. Leider krankt es aber auch 
an viel zu langen Ladezeiten, Menü-Hängern, 
mangelhaften Hilfe- und Tutorial-Funktionen und 
dem katastrophalen Chat- und Gilden-System. 
Man muss allerdings auch fair sein, denn ledig- 
lich die Ladezeiten sind der Konsolenversion 
geschuldet. Die Interface- und Tutorial-Probleme 
sind aber auch bei der zeitgleich erschienenen 
und inhaltlich identischen PC-Version eine Qual. 
Also Sony, bitte nachpatchen! 


= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

ca. 15 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 12. Januar 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony Online Entertainment 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50,- Euro zzgl. Abo-Gebühren (s. u.) 


== MEHRSPIELERHNGRBEN 


Abonnement-Optionen: .12,99€ für einen, 34,99€ für 
zwei oder 64,99€ für sechs Monate. Die 12-Monats- und, 


Lebenszeit-Abos sind PC-Spielern vorbehalten 
Voice-Chat: ja 
WERTLINGEN 


VOR- UND NRCHTEILE 

Stimmungsvolle Comic-Atmospháre, die den 
Spieler mitten ins DC-Universum zieht 

Sehr umfassender Helden-Editor, der kaum 
zwei gleiche Helden entstehen lässt 
Enorme Klassenvielfalt durch eine Vielzahl 
an unterschiedlichen Fáhigkeiten-Kombos 
Chaotische, aber unterhaltsame Instanzen, 
die das Gefühl geben, ein Superheld zu sein 
Unzureichende Spielhilfen, viele Features 
entdeckt man nur durch Zufall 

Interface vóllig unkomfortabel, 

zudem lädt es häufig und lang nach 


Y 
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Alle Bilder: play? 


hützturmteile 


Wi Ganz schön cool: Als Eis-Tank (Tank = der, der die Schläge kassiert) vermóbeln wir mit einem Spieler den Boss Queen Bee. 


Online-Rollenspiel » Die Aus- 
gangssituation von DC Universe 
Online ist düster. Der glatzkóp- 
fige Schurke Lex Luthor ist einer 
der wenigen Überlebenden einer 
Schlacht zwischen Superhelden 
und -bósewichtern. Als Unhold 
Brainiac die Erde kurz nach die- 
ser Schlacht überfállt, reist Lex in 
der Zeit zurück, warnt die Comic- 
Fuzzis und erschafft mithilfe von 
Mikrorobotern eine neue Helden- 
armee, um Brainiac aufzuhalten. 


NEUE HELDEN 

In einem komfortablen Editor er- 
schafft ihr euch daher anfangs 
einen Übermenschen eurer Wahl. 
Die Möglichkeiten sind überwál- 
tigend, wie ihr ja schon in unserer 
Vormonats-Ausgabe lesen konn- 


tet. In einer der beiden Städte 
Metropolis und Gotham City ange- 
kommen, bietet DCUO dem Spie- 
ler solide MMORPG-Standardkost. 
Für erfüllte Aufträge à la „Bringe 
mir 15 Gegenstände oder töte 20 
Gegner“ erhaltet ihr Erfahrung und 
neue Ausrüstung. Mit jedem Stu- 
fenaufstieg — ingesamt gibt es 30 
Stufen - erhaltet ihr Punkte, die ihr 
in fünf verschiedene Talentbäume 
steckt. Dadurch ergibt sich eine 
enorme Vielfalt an möglichen Kom- 
binationen und selbst Spieler mit 
den gleichen Talentbäumen kön- 
nen sich unterschiedlich speziali- 
sieren - sehr vorbildlich! Ab Stufe 9 
wagt ihr euch erstmals in Instanzen 
(von der Spielwelt abgetrennte Ge- 
biete) mit mehreren Spielern. Auch 
hier bietet euch DCUO eine große 


Wi Wirr: Instanzen wirken anfangs sehr chaotisch, da jeder etwas anderes macht. 


DC UNIVERSE ONLINE 


Wir stürzten uns in Sonys neuestem MMORPG 
in eine actiongeladene Superhelden-Karriere. 


Auswahl. Zu den anfánglichen Vier- 
Spieler-Instanzen gesellen sich 
spáter Duo-Instanzen sowie Acht- 
Spieler-Raids. Hinzu kommen 
PvP-Arenen und das sogenannte 
Legenden-PvP, bei dem ihr be- 
kannte Comic-Charaktere anstelle 
eures eigenen Avatars verkörpert. 
PvE-Instanzen existieren zudem 
in mehreren Schwierigkeitsgraden. 
Kurz: Für ein gerade gestartetes 
Online-Rollenspiel bietet DCUO 
genug Inhalt, um auch Vielspie- 
ler bei der Stange zu halten. Hier 
hat Sony sicherlich seine große 
MMORPG-Erfahrung einfließen 
lassen. Das grundsätzliche Design 
der Instanzen ist sehr gut gelungen, 
wenn auch anfänglich verwirrend. 
Von der Genre-Konkurrenz ist man 
es meist gewohnt, in Instanzen eng 
zusammenzuarbeiten. In DCUO 
sammelt man sich hingegen nur für 
Bosse. Den Rest der Instanz klopft 
auch ein einzelner Spieler kaputt. 


INTERFARCE 

Grund zur Kritik gibt es dennoch. 
Das Interface sollte Sony dringend 
überarbeiten. Chat und Gilden- 
verwaltung sind momentan eine 
Zumutung und auch neue Spiel- 
elemente werden spärlich oder gar 
nicht erklärt. Zudem wirken die Me- 
nüs auf der Konsole unfassbar zäh 
und die PlayStation-3-Ladezeiten 
sind ebenfalls happig. SL 
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E Kampfgetümmel: Mit bis zu drei Teamkameraden macht ihr im Nah- und Fernkampf allerlei fiesen Kreaturen die Hölle heiß. 


«up» GODS EATER BURST 


Ein blöder Titel und ausgelutschtes Gameplay machen noch lange kein 
schlechtes Spiel: Gods Eater Burst kann sich durchaus sehen lassen. 


Action-Rollenspiel > Die 
Monster Hunter-Reihe hat ei- 
nen wahren Hype ausgelöst. So 
versuchen sich nach Sega und 
Square Enix nun auch Nam- 
co Bandai an einem Dungeon 
Crawler für die PSP. Genau wie 
in den anderen Titeln steht auch 
in Gods Eater Burst das genre- 
typische Hack and Slay-Game- 
play im Mittelpunkt. Nachdem 
ihr euch in einem Figuren-Editor 
einen Helden erschaffen und 
einige Tutorials absolviert habt, 
geht’s schon auf ins Kampfge- 
tümmel. Wie schon im großen 
Capcom-Vorbild erledigt ihr eine 
Vielzahl unterschiedlicher Missi- 
onen und erhaltet im Austausch 
dafür Geld und Materialien. Die- 
se verwendet ihr dann, um eure 
Ausrüstung zu verbessern. So 
könnt ihr immer gefährlichere 
Kreaturen effizient bekämp- 


Weem the 3 of-us today. — 
« AHlctakeste "lead. Gs? i 


E Storyträchtig: Die zahlreichen Zwischensequenzen trei- 
ben die Geschichte rund um die Organisation Fenrir voran. 


www.playdrei.de 


fen. Die Steuerung ist simpel 
und schnell erlernt. Via R-Ta- 
Ste verwandelt ihr etwa euer 
überdimensioniertes Schwert in 
ein ebenso riesiges Gewehr und 
wechselt somit vom Nah- zum 
Fernangriff. Eure Waffe hat üb- 
rigens ein Eigenleben und kann 
auf Knopfdruck die Gegner 
wortwórtlich verschlingen. 


METZELN MIT BEWEGGRUND 

Der groBe Unterschied zu an- 
deren Spielen áhnlicher Bauart 
liegt im Single-Player-Modus. Im 
Gegensatz zu den meisten Dun- 
geon-Crawlern nehmen Namco 
Bandai nämlich die Bezeich- 
nung Action-Rollenspiel ernst 
und spendieren dem Titel neben 
dem Hack and Slay-Spielprinzip 
auch eine ausgefeilte Hinter- 
grundgeschichte. Das Setting 
ist eine postapokalyptische 


Welt, in der das Fortbestehen 
der Menschheit von bösartigen 
Kreaturen, den sogenannten 
Aragami, gefährdet wird. Hier 
tritt Fenrir auf den Plan, eine Or- 
ganisation, die sich dem Schutz 
der Bevölkerung und der Erfor- 
schung der Aragami verschrie- 
ben hat. Ihr sollt nun als Rekrut 
dieser Vereinigung in den Kampf 
gegen die gefährlichen Monster 
ziehen. Diese Geschichte klingt 
zunächst zwar relativ platt, ist 
aber äußerst liebevoll umge- 
setzt: So zieht ihr mit Neben- 
figuren in den Kampf, die alle 
eigene Beweggründe haben 


und in den Zwischensequenzen 
synchronisiert sind. Wer lieber 
mit Freunden ins Gefecht zieht, 
darf übrigens im kooperativen 
Multiplayer--Modus mit bis zu 
drei Gleichgesinnten auf Mon- 
sterjagd gehen. 


AS 


d 


= 
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E Zum Fressen gern: Eure Waffe hat ein Eigenleben und kann 
eure Gegner im wahrsten Sinne des Wortes verschlingen. 


Alle Bilder: play? 


> ANNE SCHMIEDL 


Im Gegensatz zum etwas 
enttäuschenden Lord of 
Arcana, das wir in der 
letzten Ausgabe für euch 
/ ausführlich unter die 
Lupe genommen haben, 
ist Gods Eater Burst nicht 
nur ein simpler Monster 
K Hunter-Klon, sondern 
durchaus auch mit eigenen Ideen garniert. 
Zwar ist das Gameplay dem großen Vorbild 
ziemlich ähnlich, doch einige Änderungen 
bringen frischen Wind ins Dungeon-Crawler- 
Genre. Besonders das postapokalyptische Set- 
ting und der Fokus auf die (wirklich packende) 
Geschichte und die sehr tiefgreifend charak- 
terisierten Figuren sorgen dafür, dass auch 
Solokämpfer längere Zeit Spaß mit dem Titel 
haben kónnen. Im Multiplayer-Modus dürft ihr 
euch außerdem mit bis zu drei Freunden ins 
Schlachtgetümmel stürzen. Hier macht Gods 
Eater Burst nichts großartig anders als seine 
Genre-Kollegen, Fans geselliger Metzelorgien 
werden also ihren Spaß haben. 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 
EEE Game-Sharing: 
| EATER nein 
WiFi-Modus: 
Ja (Ad-hoc) 
Memory Stick: 
736 kByte (Save) 
Zubehór: 
M ——(—À 18. März 2011 
E EEEE LAENE Namco Bandai 
Entwickler: ....... sooo Shift 
Sprache/Text: ............... Englisch/Englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht Inormal I hart 
UE Ab 12 Jahren 
Preis: anao afa a aaa ca. 40 Euro 


> MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: `... 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):. 


| WERTLINGEN \ 


> VOR- UND NACHTEILE 
Q Stimmiges postapokalyptisches Setting, 

) zerstörte Städte laden zum Erkunden ein 
Großartiger Multiplayer-Modus mit klas- 
sischem Gameplay für bis zu vier Spieler 
Ausgefeilte Hintergrundgeschichte, die zu 
unterhalten vermag 
Tiefgreifende Charakterisierung der Neben- 
darsteller, zudem komplett synchronisiert 
Synchronsprecher jedoch eher gelangweilt, 
dadurch verminderter Spannungsaufbau 
Sich stándig wiederholende und daher 
nervende Hintergrundmusik 


GRRFIK SOUND 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 
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HARD CORPS UPRISIN 


Wenn die Blazblue-Macher einen Contra-Ableger 
entwickeln, kann das nur Gutes bedeuten! 


Wi Riesig: Die Bosskämpfe sind echt knackig und cool inszeniert. Mancher Obermacker füllt sogar fast den ganzen Bildschirm. 


Action > Herausforderung in 
Spielen — vor zehn Jahren noch 
gang und gäbe, nunmehr eine 
echte Seltenheit. Ein Paradebei- 
spiel für knüppelharte Spiele ist die 
Contra-Serie von Konami. Diese ist 
dafür berüchtigt, dem Spieler ein 
hohes Maß an Geduld abzuverlan- 


(EI Wok asus?) 


Dë, 2 Minikanone Lv2 


FEL. 2 Wetlenschuss Lv2 


gen. Doch was hat das mit Hard 
Corps Uprising zu tun? Ganz ein- 
fach: Zum einen ist der Titel ein in- 
direkter Ableger der Contra-Spiele 
— er trágt nur den Markentitel nicht 
im Namen - und zum anderen ist 
die Spielmechanik stark an die sei- 
ner Vorbilder angelehnt. 


4.566.099 cp 
1/7 

1,500,000 CP 

1,500,000 CP 


3,000,000 C 
3,000,000 CP 
3,000,000 CP 


Bi Einkaufsbummel: In diesem Menü kauft ihr eurem Recken Verbesserungen, 
stárkere Waffen etwa, die nur im Uprising-Modus zum Tragen kommen. 
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ODE AN DIE ALTEN ZEITEN 

Folglich lauft, fahrt und klettert ihr 
in dem 2D-BallerspaB ganz klas- 
sisch von links nach rechts und 
schießt euch durch Horden von 
Gegnern, móglichst ohne selbst zu 
viele Treffer einzustecken. Ihr habt 
dabei die Wahl, das Spiel entweder 


E Abosisirod: Bereits am Intro 
erkennt man deutlich die Handschrift 
des Entwicklers Arc System Works, 
der für seinen überdrehten Anime- 
Look bekannt ist. 


im gewöhnlichen Arcade-Modus 
zu zocken, bei dem eure Spielfigur 
über eine feste Anzahl an Treffer- 
punkten, Leben und Continues 
verfügt, oder ihr geht die acht Le- 
vels im Uprising-Modus an. Hier 
sammelt ihr für Abschüsse Corps- 
Punkte an, die ihr im Menü in einer 
Art Shop gegen Verbesserungen 
eintauscht. So kauft ihr etwa mehr 
Trefferpunkte, zusátzliche Leben, 
neue Moves, Waffen-Upgrades 
und mehr. Diese Anschaffungen 
sind bitter nótig, denn Hard Corps 
Uprising ist brutal schwer. Aller- 
dings im positiven Sinne, denn das 


Bi Fahrprüfung als Nervenqual: Hin und wieder erwarten euch besonders knifflige 
Fahrzeug-Passagen, die viele Nerven und Leben kosten. 
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VATER IM GEISTE: CONTRA — HARD CORPS 


Contra gilt als eines der entscheidendsten, wenn 

nicht sogar als das wichtigste Wegbereiter-Spiel des 
2D-Sidescroll-Shooter-Genres. Es erschien erstmals 
1987 auf Arcade-Automaten und später unter anderem 
auf dem NES (1988). Hier in Europa war es unter dem 
Titel Probotector bekannt. Contra war vor allen Dingen 
für seinen unfassbar schweren, fast schon unfairen 
Schwierigkeitsgrad berüchtigt, da bereits ein einziger 
Treffer in der amerikanischen und europäischen Version 
des Spiels den sofortigen Bildschirmtod bedeutete! 
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"PRESS START 
Inzwischen umfasst die Spielreihe mehr als zehn Titel, 
darunter auch das 1994 auf dem Sega Mega Drive ver- 
öffentlichte Contra: Hard Corps (abgebildet). Hard Corps 
Uprising ist ein Prequel des eben genannten Titels und 
orientiert sich vor allem in Sachen Gameplay am Vorbild: 
Schon damals bestand die Wahl zwischen bis zu vier 
einzigartigen Spielfiguren und verschiedene Spezialwaf- 
fen konnten eingesammelt werden. Die Fähigkeiten, zu 
sprinten und kurzzeitig nach einem Sprung in der Luft 
zu gleiten, sammen ebenfalls aus Contra: Hard Corps. 


Spiel motiviert zugleich ungemein 
und bleibt immer fair. Wer will, kann 
die erworbenen Upgrades auch 
jederzeit im Menü wieder deakti- 
vieren, um den Herausforderungs- 
grad hoch zu halten und sich somit 
selbst anzuspornen. Frei nach dem 
Motto: „Die Passage ist wirklich 
abgrundtief heftig, aber ich pack 
sie trotzdem ohne Hilfsmittel!“ 


AUS GUTEM HAUSE 

Gehen euch doch mal alle Leben 
aus, ist noch nicht aller Tage Feier- 
abend. Vorausgesetzt, ihr habt 
noch Continues übrig, steigt ihr 
einfach am letzten Checkpoint wie- 
der ein. Um den Anspruch nicht zu 
senken, sind die Checkpoints aller- 
dings rar gesät und es kann schon 
mal vorkommen, dass ihr einen 
Bosskampf komplett wiederholen 
müsst, wenn euer letztes Leben 
verloren ist. Die Begegnungen mit 
Zwischen- und Endbossen sind 
übrigens zahlreich und offenba- 
ren sehr deutlich, wie passgenau 
das Gamedesign von Hard Corps 
Uprising ist. Nur mit dem richtigen 


"| A0 Bahamut 
KOMBI t 1.928 


000000271100 


= Bros Bahamut 
KOMBI! 2 1:16 
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ao: Krystal 
KOMBI 171.25 


E Teamwork: Zu zweit macht Hard Corps Uprising besonders viel Laune und spielt sich noch flotter. 


Timing und genug Geschicklich- 
keit geht ihr unversehrt aus den 
Schlachten hervor und ihr merkt 
Stets, dass es an euch liegt, wenn 
es nicht klappt. Das gut verzahnte 
Gameplay-Design ist auch nicht 


verwunderlich, bedenkt man, dass 
es sich bei den Entwicklern um 
niemand Geringeres als Arc Sys- 
tem Works handelt. Mit Blazblue 
zeigten sie bereits, dass sie sehr 
viel Ahnung von 2D-Action-Spie- 


Bi Bockschwer: Fallt ihr bei dieser Zugfahrt vom Waggon, kostet das direkt ein ganzes Leben. Fies! 


www.playdrei.de 


len haben - und auch der Optik 
von Uprising kam das Kónnen 
des Entwicklerstudios zugute. 
Sowohl die Hintergründe als auch 
die Spielfiguren und Effekte sind 
in ihrem Anime-Look hübsch an- 
zusehen, detailreich und sauber 
animiert. Überhaupt wirkt alles 
sehr stimmig und das Geballer 
macht richtig fett Laune — genug 
Leidensfähigkeit und Willenskraft 
vorausgesetzt! VIK 


Spieler: 1-2 
Online-Features: Online-Koop 
Entwickler: Arc System Works 
Termin: 16. Februar 2011 
Preis: ca. 15,- Euro 


FAZIT Motivierender Ballerspaß, 

der bewusst Spieler der alten Schule 
anspricht. Dank den im Uprising-Modus 
optional abschaltbaren Upgrades lässt sich 
der Schwierigkeitsgrad dynamisch anpas- 
sen. Ein Fest für Fans der Contra-Reihe! 
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STACKING 


Hier spielen auch Jungs gerne mit Puppen: 
Das neue Werk der Brütal-Legend-Macher 
ist ein herrlich entspannter Rätselspaß. 


Adventure > Kennt ihr diese 
ineinandergesteckten Holzpüpp- 
chen, die oft auf Flohmárkten 
angeboten werden und gerne 
bei Omas im Regal vor sich hin 
verstauben? Dieses altmodische 
Souvenir nennt sich Matroschka 
und mit Stacking kommt es nun 
zu überraschenden Videospiel- 
Ehren. Denn in dem PSN-Titel von 
Double Fine sind die kleinen Fi- 
gürchen lebendig und bewohnen 
eine industriell geprágte Fantasie- 
welt. Ihr übernehmt darin die Rol- 
le des kleinen Charlie Blackmore: 
Die Geschwister des hólzernen 
Helden werden von einem fiesen 
Baron entführt und zur Kinderar- 
beit gezwungen. Eure Aufgabe ist 
es nun, die Familie wieder zu ver- 
einen, indem ihr die Machenschaf- 
ten des Bósewichts aufdeckt. 


die anvisierte Puppe genau eine 
Stufe gróBer ist als Charlie. Um 
die mächtigsten Figuren zu über- 
nehmen, müsst ihr also schrittwei- 
se in immer dickere Matroschkas 
schlüpfen. Aus dieser gewitzten 
Grundidee holen die Entwickler 
einiges heraus: In jedem der leider 
nur fünf Levels warten diverse He- 
rausforderungen, die ihr nur durch 
die Talente bestimmter Matrosch- 
kas lösen könnt. So muss Charlie 
etwa als Feuerwehrmann einen 
Wächter mit Wasser besprühen 
und danach dann den Trompeter 
zum Einsatz bringen - dessen Mu- 
sik sorgt nämlich dafür, dass sich 
der durchnässte Wächter erkältet 
und seinen Posten aufgibt. Toll 
gemacht: Wenn ihr mal nicht auf 
die Lösung eines der teils doch arg 
konstruierten Rätsel kommt, nutzt 
ihr einfach die mehrstufige Hilfe- 
funktion. Auf Knopfdruck erschei- 
nen zu jedem Puzzle maximal drei 
immer eindeutigere Hinweise. 

Das größte Problem von Sta- 
cking ist sein Umfang: Wer durch- 
hetzt, kann das Spiel in drei Stun- 
den beenden. Wer alle Extras und 
geheimen Figuren finden möchte, 
der braucht länger - für 15 Euro 
wirkt das Gebotene aber dünn. TK 


IN DIR STECKT EIN HELD! 

Das Spielprinzip von Stacking 
basiert auf der Besonderheit der 
Matroschka-Puppen: Weil alle 
Holzfiguren hohl sind, kann Char- 
lie in sie hineinschlüpfen — und 
somit nicht nur die Optik, son- 
dern auch die Spezialfähigkeiten 
des jeweiligen Wirts übernehmen. 
Dies funktioniert aber nur, wenn 
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Wi Gar nicht hólzern: Das liebevolle Leveldesign und die herrlich skurrilen Figuren machen den Charme des Spiels aus. 


— = d — 


Bi Kunst: Euer Kumpel Levi erstellt zu jedem absolvierten Level ein Wandgemálde. 


Die Uhr mussaufgezogen 
damit wir unsere Zeiten al 


Wi Talent: Jede Puppe hat eine andere 
Fáhigkeit. Dieser Richter bringt umste- 
hende Figuren zum „Zeitvertändeln“. 


| INFOS 1 
Spieler: 1 
Online-Features: - 
Entwickler: Double Fine 
Termin: 9. Februar 2011 
Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Spielerisch innovatives, insze- 
natorisch sehr charmantes Holzpuppen- 
Abenteuer. Bis auf die schwammige 
Steuerung und den angesichts des 
geringen Umfangs etwas hohen Preis 
gibt es an diesem knuffigen Spaß nichts 
auszusetzen. 
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Action-Adventure > Erstens 
kommt es anders und zweitens, als 
man denkt. Das 2003 erschienene 
und von Kritikern in den höchsten 
Tönen gelobte Beyond Good & Evil 
ist ein ausgezeichnetes Beispiel für 
diese Lebensweisheit. Denn trotz 
all des Lobes blieben die großen 
Verkaufszahlen aus und das einzig- 
artige Action-Adventure zog völlig 
zu Unrecht unbemerkt an vielen 
Spielern vorbei. Doch nun haben 
all jene, die es verpasst haben, die 
fabelhafte Möglichkeit, diesen Klas- 
siker zu erleben. Und das in schi- 
ckem 1080p und mit verbesserten 
Charaktermodellen und Texturen! 


WAHRHEITSKAMPF 

Neben der optischen Aufpolie- 
rung birgt die HD-Variante zudem 
Trophäen und Highscore-Listen. 
Inhaltlich hat sich hingegen nichts 


ET 


geändert: Ihr übernehmt die Rolle 
der jungen Reporterin Jade, die 
im Spielverlauf immer tiefer in eine 
weltweite Verschwörung gerät. 
Fiese Aliens namens Domz greifen 
Jades Heimatplaneten Hillys an und 
verschleppen dessen Bewohner. 
Sogar die Regierung soll bereits 
von den Außerirdischen unterwan- 
dert sein und bei den Entführungen 
ihre Finger im Spiel haben. Um die 
Wahrheit herauszufinden, tritt Jade 
der Rebellenorganisation IRIS bei 
und erhält den Auftrag, Beweisfo- 
tos vom finsteren Treiben der Domz 
zu schießen. Mit diesen Fotos will 
IRIS die von der Regierungspro- 
paganda geblendete Bevölkerung 
von Hillys wachrütteln. 


ALTE STÄRKE NEU ERLEBEN 
Beyond Good & Evil HD trumpft 
mit einer spannenden Story, sehr 


ya 


Bi Facelifting: In der HD-Fassung wurde nicht nur die Auflösung erhöht. Auch die 


Charaktermodelle wurden rundum überarbeitet. Das Ergebnis sieht schick aus! 
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kreativen Charakteren zum Gern- 
haben, enorm viel Liebe zum Detail 
und schönen Gameplay-Ideen auf. 
Während ihrer Enthüllungsmission 
bewältigt die Reporterin knifflige 
Rätsel, meistert anspruchsvolle 
Schleichpassagen und muss sich 
in epischen Bosskämpfen bewei- 
sen. Dabei hat sie stets Hilfe von 
ihrem Ziehvater Pey’j und dem 
IRIS-Agenten Double-H. Beide 
verfügen über einzigartige Fä- 
higkeiten, die sowohl im Kampf 
als auch bei Rätseln zum Tragen 
kommen. Ein zugleich wichtiges 
wie cleveres Gameplay-Feature 
birgt Jades Foto-Kamera. Mit ihr 
knipst sie für die Handlung es- 
senzielle Beweisfotos, Lagepläne 
der Spielabschnitte, Zahlencodes 
für Türen und Safes sowie Tiere 
(und Gegner) in der Spielwelt. Die 
Fotos verkauft die Heldin dann 
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00D & EVIL HD. 


Eine Spieleperle feiert ihre Auferstehung mit schicker HD-Optik und gewohnter Qualität. 


gegen bares Geld an eine Tier- 
forscherin. Das weckt nicht nur 
den Künstler in einem, sondern 
macht auch richtig Spaß - so wie 
das Gesamtkunstwerk BGE HD 
selbst! VIK 


| INFOS Y 
Spieler: 1 
Entwickler: Ubisoft 
Termin: 2. Márz 2011 
Preis: ca. 10,- Euro 


FAZIT Ein wahres Juwel unter den 
Action-Adventures erstrahlt in neuer 
Pracht. Beyond Good & Evil HD ist ein ab- 
soluter Pflichtkauf für Genre-Fans sowie 
all jene, die eine gut erzählte Geschichte 
und charmante Charaktere mögen! 


»- WERTUNG 3/10 
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Wi Rätselspaß: Um die zahlreichen Rätsel zu lösen, ist Jade auf die Hilfe ihrer 
Mitstreiter angewiesen, wie bei diesem Tor mit Doppelschalter. 
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Bi Feuerhólle: Im dritten Abschnitt verteidigt ihr euren Garten mitsamt Pool. 
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Bi Duell-Modus: Hier übernimmt ein Spieler die Pflanzen, der andere die Zombies. 


PFLANZEN GEGEN ZOMBIES 


Zombies wollen euer Hirn! Dafür gibt es nur eine Lósung — eine pflanzliche Lósung! 


Geschicklichkeit > Das spaßi- 
ge Tower-Defense-Spiel gibt es 
mittlerweile für praktisch jede 
Plattform, nur PS3-Spieler blie- 
ben bislang außen vor. Die PSN- 
Variante des Klassikers bietet 
das bekannte, süchtig machende 
Gameplay, massig Bonus-He- 
rausforderungen und einen wit- 
zigen Zweispieler-Modus. 

Die Ausgangssituation in je- 
dem der 50 Kampagnen-Levels ist 
identisch: Eine Zombiehorde greift 
euer Haus an. Um sie aufzuhalten, 
pflanzt ihr Blümchen, die mit be- 
sonderen Fähigkeiten ausgestattet 
sind. Manche versorgen euch mit 
Sonnenenergie, die ihr benötigt, um 
weitere Pflanzen zu setzen, andere 
dienen dem Zweck, die Untoten ins 


Jenseits zurückzubefördern. Die 
Zombies rücken dabei auf festen 
Bahnen an, was die Planung der 
Verteidigung vereinfacht. Während 
anfangs die zur Verfügung ste- 
henden Pflanzen noch fest vorge- 
geben sind, dürft ihr später selbst 
entscheiden, mit welcher floralen 
Streitmacht ihr antretet. 

Der Spielverlauf in der Kam- 
pagne ist sehr motivierend: In je- 
dem Level erhaltet ihr Zugriff auf 
neue Pflanzen beziehungsweise zu- 
sätzliche Features oder müsst euch 
auf andere Gegebenheiten einstel- 
len. So spielt ihr im zweiten und 
vierten Kapitel nachts und müsst 
in manchen Abschnitten gar einen 
Swimmingpool oder das Dach eu- 
res Eigenheims mitverteidigen. 


JEDEN CENT WERT! 

Pflanzen gegen Zombies für PS3 
ist mit einem Preis von knapp 15 
Euro fast schon unverschämt teu- 
er. Das Preis-Leistungs-Verhältnis 
stimmt aber. Nach der Kampagne 
mit 50 Levels warten noch mal 
so viele Minispiele, Herausforde- 
rungen und Rätsel auf euch. Dazu 


Bi Der letzte Widerstand: Im letzten Abschnitt der Kampagne hindert ihr die Zombies daran, das Dach zu überqueren. 
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gibt es massig Trophäen, freischalt- 
bare Extras und den witzigen Zen- 
Garten, in dem ihr Pflanzen züchtet, 
um sie später teuer zu verkaufen. 
Wie die Xbox-360-Fassung enthält 
das PS3-Pendant einen Mehrspie- 
lermodus, in dem ihr mit einem 
Freund kooperativ spielt oder ge- 
geneinander antretet. WF 


^ » 
Gegenstand kaufen (X. 


E Kaufladen: Bei Deppie Dave kauft ihr 
Erweiterungen und Zusatz-Features. 


RSC, 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: PopCap Games 
Termin: 9. Februar 2011 
Preis: 14,99 Euro 


FRZIT Die PS3-Fassung von Pflanzen 
gegen Zombies ist aufgrund der gelun- 
genen Steuerung und des riesigen Spiel- 
umfangs ein absoluter Pflichtkauf — trotz 
des unverschämten Preises! Vor allem der 
Mehrspieler-Modus macht Laune. 
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Ego-Shooter > Gamelofts Mo- 
dern Combat-Reihe debütierte im 
Sommer 2009 auf dem iPhone. 
Wie der Name schon impliziert, ha- 
ben sich die Entwickler hier einiges 
von Modern Warfare und Co. abge- 
schaut. Aber auch der Mehrspieler- 
Klassiker Counter-Strike stand 
Pate. Denn Waffen und Ausrüstung 
(Granaten, Panzerweste etc.) müsst 
ihr in Modern Combat: Dominati- 
on nach jedem Bildschirmtod neu 
kaufen. Die Kohle dafür verdient 
ihr vorwiegend durch Kills. Zudem 
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schaltet ihr durch Rangaufstiege 
mit der Zeit weitere SchieBprügel 
und Upgrades im Waffenladen frei. 

Zu den Standard-Modi (Team-) 
Deathmatch und Herrschaft gesellt 
sich auf jeder der fünf Karten eine 
weitere Spielvariante. So müsst 
ihre je nach gewáhlter Map einen 
VIP eskortieren, Bomben platzieren 
oder einen Aktenkoffer stibitzen. 
Das Ganze funktioniert sowohl off- 
line gegen Bots als auch online mit 
bis zu 15 weiteren Spielern, wobei 
freie Plätze auf Wunsch mit KI-Sol- 


daten aufgefüllt werden. Gameloft 
hat sogar an die Unterstützung 
von PlayStation Move gedacht. Bei 
einem Preis von gerade mal acht 
Euro durchaus lobenswert! 

Dafür müsst ihr eure audiovisu- 
ellen Ansprüche ganz weit herun- 
terschrauben. Der Sound ist dünn 
und die Grafik ist überwiegend auf 
PS2-Niveau. An die etwas hake- 
lige Steuerung gewóhnt man sich, 
die langen Ladezeiten zwischen 
den mitunter sehr kurzen Partien 
nerven aber tierisch. OPL 


aystation network test 


BAT: DOMINATIO! 
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Denkspiel > Monat für Monat 
durchforsten wir die „minis“-Ab- 
teilung im PSN nach versteckten 
Spielspaß-Perlen. Und mit Shift 
Extended haben wir eine solche 
entdeckt: Der Puzzler war bereits 
auf dem iPhone ein großer Er- 
folg und verfügt über ein überaus 
pfiffiges Grundprinzip. Ihr steu- 
ert dabei ein spärlich animiertes 
Männchen durch Schwarz-Weiß- 
Labyrinthe. Der Clou: Wenn euer 
Alter Ego an einem Hindernis nicht 
weiterkommt, könnt ihr die Spiel- 
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TENDED 


welt in der Horizontalen spiegeln. 
Oben ist danach also unten, alle 
schwarzen Flächen werden weiß, 
die weißen hingegen schwarz. 
Das klingt etwas verwirrend, spielt 
sich aber sehr flott und eingängig. 
Während die ersten der insgesamt 
120 Levels noch zum Eingewöh- 
nen gedacht sind, kommen nach 
und nach weitere Elemente hinzu: 
So müsst ihr Schlüssel einsam- 
meln, Schalter aktivieren oder so- 
gar im richtigen Timing auf Platt- 
formen hüpfen. Schade jedoch, 


dass selbst Knobelspiel-Einsteiger 
schon sehr schnell den Abspann 
von Shift Extended zu Gesicht 
bekommen. Denn insgesamt sind 
die Levels zu kurz und zu wenig 
herausfordernd. Man wird das Ge- 
fühl nicht los, dass die Entwickler 
ihre tolle Grundidee nicht zu Ende 
gedacht haben. Nichtsdestotrotz 
motiviert das Spiel dank Online- 
Ranglisten auch zum erneuten 
Durchzocken. Und bei dem güns- 
tigen Preis von 3,99 Euro kann 
man gar nicht nein sagen. TK 
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Spieler: 1-16 
Online-Features: 6 Modi, Ranglisten 
Entwickler: Gameloft 
Termin: 19. Januar 2011 
Preis: 7,99 Euro 
FAZIT Überaus günstiger, recht unter- 
haltsamer Mehrspieler-Shooter. Die Optik 
ist allerdings mau und die Ladezeiten sind 
ür ein Download-Spiel viel zu lang. 
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Spieler: 1 


Online-Features: Ranglisten 


Entwickler: Fishing Cactus 


Termin: 19. Januar 2011 


Preis: 3,99 Euro 


FAZIT Gewitzte Schwarz-Weiß-Knobelei 
mit innovativer Grundmechanik. Trotz des 
günstigen Preises hätten wir uns aber et- 
was mehr Herausforderungen gewünscht. 
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E Tatort: Wir schleusen uns für einen Tag in die Videospiel- 

abteilung eines Saturn-Markts ein, beobachten aufmerk- 

sam, sprechen mit Verkäufern und befragen Kunden. 
p T 


GES 


— E Lädt zum Stöbern ein: Im 
dritten Stock von Saturn 
= Nürnberg befindet sich 
Frankens größte DVD- und 
Entertainment-Abteilung. 


PLAYS UNDERCOVER BEI SATURN 
50 Jahre Saturn. Für uns der perfekte Anlass, einen ausführlichen Blick hinter die 
Kulissen des Saturn-Markts in Nürnberg zu werfen. Ein Erfahrungsbericht. 


Reportage > Der Werbespruch 
,Geizistgeil" löste eine landeswei- 
te Debatte über Konsumverhalten 
und die Situation der deutschen 
Wirtschaft aus. Er ging schnell in 
den allgemeinen Sprachgebrauch 
über, wurde allerdings auch zum 
Synonym für die deutsche Wirt- 
schaftskrise. Mittlerweile hat die 
Marketing-Abteilung den Slogan 
etwas abgeändert. „Geil ist geil" 
Schalt es nun mit der Stimme 
von Ring-Ansager Michael Buffer 
in Funk und Fernsehen aus den 
Lautsprechern. 

Aber ist geil wirklich geil? Was 
ist dran am Gerücht vom ah- 
nungslosen Fachmarktverkäufer? 
Shoppen nur Gelegenheitskäufer 
im Großmarkt oder kaufen tat- 
sächlich auch Core-Gamer ihre 
Spiele bei Saturn? Wie gut kennt 
sich die Kundschaft mit dem The- 
ma USK aus? Und wie hält es der 
Konzern selbst mit dem Jugend- 
schutz? Wir wollten es genau 


80 | Ausgabe 04/201 1 | play? 


wissen und blickten in der Nürn- 
berger Filiale einen Tag lang hinter 
die Kulissen. Wir durften uns vól- 
lig frei durch die Videospielabtei- 
lung bewegen, selbst auf Kunden 
zugehen und natürlich auch die 
Belegschaft mit unseren Fragen 
lóchern. Wolfgang Herzig, Ver- 
kaufsleiter der Entertainment-Ab- 
teilung, und sein Kollege Adnan 
Qamar standen uns dabei mit Rat 
und Tat zur Seite. 


ALS VERKÄUFER GETARNT 

Samstag, 05. Februar 2011. Un- 
ser ,Dienst" beginnt um 11 Uhr 
vormittags. Erste Feststellung: 
Das Kaufverhalten der Kunden 
lässt sich nicht über einen Kamm 
Scheren. Wimmelbildspiele und 
Simulatoren sind genauso ge- 
fragt wie World of Warcraft oder 
das neue Call of Duty. Die einen 
schlagen bei Budget-Spielen zu, 
andere rufen schon Tage vor dem 
offiziellen Release eines Titels 


dreimal täglich an und fragen, ob 
das Spiel denn nicht doch schon 
erhältlich wäre. „Es gibt durchaus 
Kunden, die am Vorabend des 
Erscheinungstages in die Abtei- 
lung kommen und schon fast auf 
Knien um die verfrühte Herausga- 
be eines Spiels bitten", so Adnan. 
„Diese Käuferschicht weiß ganz 
genau, wann einzelne Titel in den 
Handel kommen, und braucht 
selten Beratung.“ 

Ganz anders gestaltet sich die 
Situation zur Vorweihnachtszeit, 
in der vermehrt Eltern und Groß- 
eltern mit den Wunschzetteln von 
Kindern und Enkeln in den Laden 
kommen. Da hier oft null Hinter- 
grundwissen vorhanden ist, sind 
Wolfgang und Adnan permanent 
schwer gefragt. Übrigens: Teure 
Special Editions von Spielen sind 
keinesfalls nur ein Fall für „unter 
den Weihnachtsbaum“. Aufwen- 
dige Sonderausgaben gehen das 
ganze Jahr über erstaunlich gut 


und werden daher auch promi- 
nent in den Regalen präsentiert. 


SYSTEMÜBERGREIFEND 

Aktuell besteht ein sehr großes 
Interesse an PlayStation Move 
und Kinect, den beiden Bewe- 
gungssteuerungs-Systemen von 
Sony und Microsoft. Beim Kon- 
solenkauf stützen sich durchaus 
eine Menge Kunden auf die Be- 
ratung der Verkäufer. Während 
sich Adnan nach eigener Aus- 
sage privat auf allen Systemen 
zu Hause fühlt, zockt WoW-Fan 
Wolfgang vorwiegend am PC. Er 
vertritt allerdings die These, dass 
schon viel mehr PC-Spieler zur 
Konsole gewechselt wären, wenn 
die Hersteller die Verwendung 
von Maus und Tastatur an ihren 
Geräten erlauben würden. „Auch 
mir fällt das Spielen mit Control- 
ler schwer — speziell bei Ego- 
Shootern oder Strategiespielen. 
Könnte ich Maus und Tastatur 


www.playdrei.de 


P „Cheeeeeese“: Redakteur Toni mit 
Saturn-Verkäufer Adnan Qamar, der 
uns geduldig Rede und Antwort stand. 


anschlieBen, hátte ich lángst eine 
HD-Konsole im Wohnzimmer ste- 
hen“, so Wolfgang. Doch zurück 
zur Kundschaft. 

Auf dem Gebiet der Anwen- 
dungssoftware besteht offensicht- 
lich der größte Beratungsbedarf. 
Wolfgang und Adnan nennen es 
Scherzhaft „Computer-Lebens- 
beratung“. Läuft Programm X 
auch unter Windows Vista? Kann 
ich Microsoft-Works-Dateien mit 
dem neuen Office weiterbear- 
beiten? Derartige Fragen nehmen 
einen Großteil der Arbeitszeit ein. 
Dann wird Adnan mit einem an- 
deren, nicht ganz leichten Fall 
konfrontiert: Ein Kunde sucht ein 
PC-Spiel mit einem lokalen Koop- 
Modus. Adnan überlegt kurz und 
holt Kane & Lynch aus dem Regal. 
Doch so richtig springt der junge 
Mann nicht auf den Third-Person- 
Shooter an. Stattdessen verlässt 
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er das Gescháft nach 
langem Hin und Her mit 
zwei Exemplaren des 
Online-Rollenspiels 
Runes of Magic. Leicht 
amüsiert mischen wir 
uns daraufhin selbst 
unters Volk und fragen 
die Kunden gezielt, ob 
sie nur zum Stóbern 
gekommen sind oder 
etwas ganz Bestimmtes suchen. 
Eindeutige Bilanz: Die Nürnberger 
Zocker wissen, was sie wollen. 
Gelegenheitskäufer sind klar in 
der Unterzahl. 


DAS THEMA JUGENDSCHUTZ 
„Die Arbeit der USK ist in den 
Kópfen von Politikern und Eltern- 


E Ein Redakteur berät: Zum Move-Controller empfehlen 
wir ein Sports Champions. Das dürfte Vater und Sohn 
gefallen und ist auch für den Kleinen freigegeben. 


verbänden deutlich präsenter als 
bei der breiten Masse“, erklärt 
uns Wolfgang, als wir das Thema 
Jugendschutz ansprechen. „Wir 
erleben immer wieder Kunden, die 
die Freigaben vollkommen igno- 
rieren und sich bei Aufklärungs- 
versuchen auch völlig uneinsich- 
tig geben. Es kommt auch vor, 
dass Kunden das USK-Siegel für 
das empfohlene Alter halten — so 
wie bei Brettspielen. Sie glauben, 
dass sich ein USK-6- oder USK- 
12-Titel ausschlieBlich an Kinder 
richte und nichts für Erwachsene 
Sei^, so Wolfgang weiter. Diese 
Aussage ist ernüchternd, scheint 
sich aber zumindest an diesem 
Nachmittag nicht zu bestátigen. 
Bei unseren Kundengespráchen 


E Kaum Lagerware: Bei Games und Zubehör steht fast 
der gesamte Warenbestand im Verkaufsraum. Im Lager ` 
schlummern nur einige wenige „Dispositions-Unfälle“. 
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DAS IST SATURN 


C SATURN 


Zahlen und Fakten aus 50 
Jahren Firmengeschichte. 
Wusstet ihr, ... 


... dass der erste Saturn 1961 

in Kóln gegründet wurde? Das 
Gescháft für Unterhaltungselektro- 
nik war zunáchst Diplomaten aus 
aller Welt vorbehalten und startete 
erst 1969 mit dem Verkauf für 
Privatkunden. 


... dass Saturn im Jahr 1975 die 
weltweit größte Auswahl an Schall- 
platten bot? An guten Tagen gingen 
bis zu 60.000 Tontráger über die 
Ladentheke. Aufeinandergestapelt 
ergäbe das einen Turm von 300 
Metern Hóhe. 


... dass Media Markt und Saturn 
zwar als eigenständige Marken 
existieren, aber keine getrennten 
Unternehmen sind? Im Jahre 1990 
erwarb die Solventa GmbH, Holding 
der Media Márkte, erste Anteile und 
zwei Jahre spáter die Mehrheit an 
Saturn. Das war der Startschuss für 
die Zwei-Marken-Strategie. 1996 
wurde die Metro AG Hauptgesell- 
schafter der Media-Saturn-Holding. 


... dass es durchaus eine „Arbeits- 
teilung“ der beiden Marken gibt? 
So sind Saturn-Gescháfte vorwie- 
gend in den Innenstädten zu finden, 
während die Filialen von Media 
Markt eher in den Einkaufszentren 
der Außenbezirke eingerichtet 
werden. 


... dass jeder einzelne Saturn- 
Markt als rechtlich selbststándiges 
Unternehmen geführt wird? Die 
Gescháftsführer der Filialen sind 
Minderheitsbeteiligte und kónnen 
in gewissen Grenzen über Waren- 
sortiment, Preise und Werbung 
mitentscheiden. 


... dass die Saturn-Filiale in 
Hamburg der größte Elektrofach- 
markt der Welt ist? Die Ladenfläche 
betrágt 18.000 
Quadratmeter, verteilt 
auf fünf Etagen. 


... dass der 100. 
deutsche Saturn im 
CentrO Oberhausen 
eröffnet wurde? Der 
250. Markt steht 
dagegen in Lyon, 
Frankreich. Saturn ist 
in 14 europáischen 
Ländern vertreten 
und bedient jährlich 
mehr als 180 Millio- 
nen Kunden. 
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E Aufklärungsbedarf: Das Logo der USK ist bei Eltern und Kids weit- M 


gehend bekannt. Das zusátzlich aufgedruckte PEGI-Symbol sorgt 
allerdings oft für verwirrte Kunden. Wir erláutern den Unterschied. 


ka Te ML 


treffen wir bis auf eine Ausnahme 
(Vater kauft eine PSP-Version von 
Grand Theft Auto für seine min- 
derjáhrigen Kids) ausschlieBlich 
auf verantwortungsbewusste El- 
tern, die sich mit dem System der 
USK zumindest rudimentär aus- 
kennen und sich beim Spielekauf 
auch danach richten - zumindest 
grob: ,Mein Sohn darf nicht alles 
spielen. Aber man muss die Zahl 
ja nicht genau aufs Jahr ausle- 
gen“, kommentiert ein Herr Mitte 
50 das USK-Siegel. 

Kinder haben an der Kasse mit 
einem 16er- oder 18er-Titel kaum 
eine Chance. Saturn führt nicht 
nur bei Spielen ab 18, die eigens 
in einer signalroten Anti-Dieb- 


E Einweisung: Adnan erklärt uns das Waren- 
system am PC und demonstriert, was pas- 
siert, wenn ein Spiel mit USK-16- oder USK- 
18-Freigabe an der Kasse eingescannt wird. 
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stahlhülle (Alpha-Box) verpackt 
sind, sondern auch bei USK-16- 
Spielen eine Altersprüfung durch. 
Wird ein derartiges Spiel über 
den Scanner gezogen, erscheint 
ein entsprechender Hinweis auf 
dem Bildschirm; die Kassenkraft 
ist dann dazu verpflichtet, den 
Ausweis des Kunden zu kontrol- 
lieren. Adnan berichtet allerdings, 
dass Minderjáhrige auch gezielt 
fremde Personen an der Kasse 
ansprechen und damit überra- 
schend oft Erfolg haben. Dies 
untermauert Wolfgangs Aussage 
bezüglich der mangelnden Sensi- 
bilisierung der Bevólkerung beim 
Thema Jugendschutz. 

In manchen Fállen sorgt auch 
das zusätzlich auf 
der Packung ange- 
brachte PEGI-Sym- 
bol für Verwirrung. 
So beobachten wir 
beispielsweise einen 
Teenager, der die 
beiden voneinander 
abweichenden Zah- 
len nicht zuordnen 
kann und deshalb 
bei den Verkäufern 
nachfragt, ab wie 
viel Jahren der von 
ihm ausgesuchte Ti- 
tel denn nun freige- 
geben sei. 

Wir machen selbst 
die Probe aufs Exem- 
pel und unterhalten 
uns mit einer Mutter 
mittleren Alters. Das 
USK-Logo kenne sie, 
das PEGI-Symbol 
jedoch nicht. Auf die 
Frage, ob das PEGI- 
System mit seinen 
zusätzlichen Sym- 


E Bezahlte Fläche: Bei diversen Sonderaktionen bewerben einzelne ` 
Hersteller, hier Electronic Arts, ihr aktuelles Sortiment. DermaBen 
viel Ausstellungsfläche kostet allerdings auch eine Stange Geld. 


bolen denn nicht transparenter 
und besser wáre, entgegnet sie: 
,Nótig ist es meiner Meinung nach 
nicht, denn das USK-Logo reicht 
mir als Richtlinie aus. Schaden 
kónnen die zusátzlichen Bildchen 
aber nicht.^ Ob man das USK- 
System àndern oder vielleicht so- 
gar ganz abschaffen sollte, wollen 
wir von Abteilungsleiter Wolfgang 
wissen. ,Das PEGI-System als 
einheitliche Regelung würde es 
allen Beteiligten deutlich ein- 
facher machen. Aber zumindest 
sollte es bei USK-18-Titeln keine 
Schnitte mehr geben - außer bei 
strafrechtlich bedenklichen und 
verfassungsfeindlichen Inhalten." 


KOMPETENTES PERSONAL? 

Das hartnäckige Gerücht vom ah- 
nungslosen Fachmarktverkäufer 
hat zumindest in der Videospiel- 
abteilung des Saturn Nürnberg 
keine Gültigkeit. „Games kann 
man nicht lernen. Wir verkau- 
fen hier reines Vergnügen - da 
muss der Background einfach 
stimmen", stellt Wolfgang klar. 
Ein umfassendes Know-how im 
Bereich Games und Hardware ist 
notwendig. Nicht nur weil Kunden 
immer wieder sehr spezifische 
Fragen stellen (Beispiel: „Hat Two 
Worlds II eine genauso offene 
Spielwelt wie Oblivion?"), son- 
dern auch, weil die Filiale selbst 
über Aufbau und Sortiment ent- 
scheidet. Der Abteilungsleiter legt 
selbst fest, wie viel Regalfläche 
jeweils für die unterschiedlichen 
Systeme und Genres zur Verfü- 
gung gestellt wird. Zudem ste- 
hen zwischen dem Saturn-Markt 
und den Spieleherstellern keine 
Großhändler. Wolfgang verhan- 
delt direkt mit Vertretern von EA, 


zum 15.02.2011. 


E Sonderaktion: Jeder Saturn- E 
Markt kann individuelle Sonder- | 
aktionen fahren — wie diesen 
Vorverkauf von Killzone 3. 9 


NS. 


Ubisoft, Activision und Co. und 
muss daher alle anstehenden 
Neuerscheinungen kennen. 

Nach einem Tag voller interes- 
santer Einblicke und spannender 
Gespráche haben wir festgestellt, 
dass mit Wolfgang und Adnan 
zwei sehr freundliche und versier- 
te Zocker hinterm Tresen stehen, 
die nicht einfach nur verkaufen 
wollen, sondern nach bestem 
Wissen und Gewissen beraten. 
Und dass genau diese Beratung 
alles andere als Routine ist. Als 
wir gerade alleine hinter der La- 
dentheke stehen und uns einige 
Notizen für diesen Report ma- 
chen, kommt ein Kunde auf uns 
Zu. Er gibt uns per Geste zu ver- 
stehen, dass er gehórlos ist und 
uns etwas aufschreiben móchte. 
Er notiert „Resident Evil 5“ und 
deutet dann auf einen Move-Con- 
troller, den er in der Hand hált. Wir 
kombinieren: Er sucht die Gold- 
Edition mit Move-Unterstützung. 
Leider ist das Game derzeit aus- 
verkauft. OPL 
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Vorverkaufs-Sonderpreis bis 


Jetzt kaufen und am Veróffontlichungstag abholen. 
Preisgarantie - sollte das Spiel zum VÖ günstiger sei 
erstatten wir die Differenz zurück! 
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SPIEL 
DAS PRILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um 
unser Spielekaufverhalten. 


1. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 


vun Toni Opl D 


O auf 100 Schuss 


3. Sascha Lohmüller 


4. Viktor Eippert 


TONI OPL: 

Nach meinen Erlebnissen als „ver- 
deckter Verkäufer“ bei Saturn habe 
ich mir auch mal über mein eigenes 
Kaufverhalten bei Videospielen Gedan- 
ken gemacht. Als Redakteur ist man ja 
in der glücklichen Lage, das ein oder 
andere Game direkt vom Hersteller 

zu bekommen. Allerdings ist auch für 
uns längst nicht alles gratis. Sofern 
ich nicht gerade ein Uncut-Spiel 
importieren muss, bin ich eigentlich 
der klassische Ladenkäufer. Ja, das 
kostet Zeit und Nerven (überfüllte 
Innenstadt am Samstagnachmittag!), 
aber es macht mir einfach mehr 

Spaß, das Objekt meiner Begierde aus 
dem Regal zu fischen und die Beute 
dann nach Hause zu schleppen, als 
einfach nur ein neutrales Páckchen 
von Amazon oder Co. entgegenzuneh- 
men. Auch alle meine Konsolen und 
sämtliches Zubehör (zuletzt Move) 


Auf Online-Shops weiche ich nur aus, 
wenn der gewünschte Artikel lokal 


Apropos deutlich teurer: Ich weigere 
mich, Vollpreisspiele im PlayStation 
Store zu kaufen, solange diese nicht 
DEUTLICH günstiger angeboten 
werden als die Disc-Versionen. Bei 
den kleineren PSN-Spielchen habe ich 
hingegen schon sehr oft zugeschlagen 
und einige Euros verpulvert. 
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habe ich komplett im Laden erstanden. 


nicht verfügbar oder deutlich teurer ist. 


OI Sebastian Stange DDR 
B O ā —— — C 


1. Toni Opl 3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Viktor Eippert 


SEBASTIAN STANGE: 
Ich kaufe praktisch nie Spiele im 
Laden. Wenn, dann meist während 
eines Auslandstrips, um günstige 
Wechselkurse auszunutzen oder bei 
uns nicht erhältliche Spiele abzugrei- 
fen. Alle anderen Spielekäufe werden 
bei mir online getätigt. Im PSN habe 
ich inzwischen eine gewisse „Ach, 
pfeif drauf!“-Grenze entwickelt. Bis zu 
zehn Euro gebe ich gern mal spontan 
für DLCs oder Download-Spiele aus. 
Alles, was mehr kostet, wird gründlich 
recherchiert, bevor eine Kaufentschei- 
dung getroffen wird. Und ganz ehrlich: 
Mir sind Download-Spiele eigentlich 
echt lieber. Discs nerven, da man 
stets nur eine im Laufwerk haben 
kann. Und ich bin im Grunde meines 
Herzens ein sehr fauler Mensch. Ob 
ich ‘ne Online-Partie Call of Duty oder 
Battlefield zocke, hängt meistens 
davon ab, welche Scheibe gerade 
im Laufwerk liegt. Stolz bin ich nicht 
drauf, aber letztendlich ist es so. Aber 
da es die meisten Top-Titel nur auf 
Scheiben gibt, bestelle ich mir die halt 
online. Dabei greife ich gerne auch 
zu gebrauchten Versionen. Dank der 
neuen Mode mit den VIP-Codes könnte 
sich das aber bald ändern. Denn wenn 
ich schon ein Spiel kaufe, will ich auch 
alle Inhalte ohne Zusatzkosten haben. 


Spielanleitung 


E Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 

e D ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 

le eine Nummer von 1 bis 4. Derieni i 

e - Derjenige, der die 1 zieht entscheid, 
m H y b 

sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten in d 
gezogenen Reihenfolge! e 


IE Sascha Lohmüller D 


Baujahr — 


3. Sascha Lohmüller 


1. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Viktor Eippert 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Nach zwei Extrembeispielen namens 
Opl und Stange muss ich mich als 
Allrounder outen. Manche Spiele kaufe 
ich online per Versandhandel, manche 
gebraucht bei einem bekannten Online- 
Auktionshaus und andere wiederum in 
diversen Gescháften. Ob das nun Sa- 
turn, ein anderer Elektronik-Discounter 
oder ein kleiner Games-Laden ist, hängt 
dabei ganz von meiner Tagesform 

und natürlich vom Preis ab. Für mich 
haben alle Vertriebswege ihre Vor- und 
Nachteile. Kaufe ich etwas im Laden, 
habe ich etwas in der Hand, zahle 
jedoch den höchsten Preis. Online ist 
das Ganze meist billiger, dafür dauert 
es unter Umstánden Tage und Wochen 
(bei Importen), bis das Spiel bei mir 
eintrudelt. Da ich ein sehr ungedul- 
diger Mensch bin (wer je mit mir Auto 
gefahren ist, kann das bezeugen), ist 
das natürlich ein störender Faktor. 
Gebrauchtspiele hingegen sind sehr 
preisgünstig. Dafür weiß man vorab nie, 
ob die DVD nicht doch leicht zerkratzt 
ist, die Anleitung mit in die Badewanne 
genommen wurde oder jemand in die 
Hülle gespuckt hat. Zudem habe ich zu- 
mindest bei Gebrauchtspielen eine sehr 
niedrige Preisgrenze. Wenn ich Spiele 
nicht zu einem Drittel des Ladenpreises 
kriege, schlage ich auch nicht zu. Klingt 
komisch, ist aber so. 


Volontàr 
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Baujahr 
1. Toni Opl 


3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 4. Viktor Eippert 


VIKTOR EIPPERT: 

Zunächst mal finde ich es sehr schön, 
dass ich auch mal meinen Senf in 
dieser spielosophischen Runde dazu- 
geben darf. Doch zum Thema: 

Wenn es um Spiele (und Filme) 
geht, bin ich ein echter Schnäpp- 
chenjäger. Zum vollen Preis kaufe 
ich mir nur vereinzelte Kracher wie 
God of War 3. Bei mir daheim lagern 
ohnehin ständig zig Spiele, die 

noch darauf warten, durchgezockt 
zu werden. Das bringt mich in die 
komfortable Lage, teilweise sehr 
lange auf Preissenkungen warten zu 
können. Ich nehme mir daher auch 
oft und gerne viel Zeit in Läden, um 
in aller Seelenruhe das gesamte 
Spielesortiment zu durchforsten und 
Geheimtipps sowie Preishits raus- 
zufiltern. Das heißt allerdings nicht, 
dass ich Online-Geschäften komplett 
den Rücken kehre. Mitnichten! Es 
ist bequem, es geht schnell und die 
Preise sind ebenfalls ansprechend 
(vor allem in England). Bei Amazon 
und Konsorten kaufe ich jedoch nur, 
was auf meiner Merkliste steht. 

Im Gegensatz zu Sebastian und 
Sascha kommen mir allerdings keine 
Gebrauchtversionen ins Haus! Ich 
mag einfach das Gefühl nicht, wenn 
meine Games nicht nagelneu sind. 
Außerdem zocke ich Spiele nicht 
bloß, ich sammle sie auch. 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


HERSTELLER: BETHESDA SOFTWORKS 


THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 


IT EEE IR ZK , x 


* Nachdem wir euch im letzten Heft erste heiße Infos zum Oblivion-Nachfolger, jedoch nur einen 
schónen Screenshot liefern konnten, folgt hier endlich mehr Bildmaterial. Hübsches Spiel, oder? 


d 3 g 
KYRIM 11. NOVEMBER 2011 ROLLENSPIEL x 
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FROM DUST SSX: DEADLY DESCENTS 


y Bis die SSX-Reihe endlich weitergeht, werden wir 
E uns noch etwa ein Jahr gedulden müssen. Dafür 
wirkt der neue Teil mit seinem Motto Mensch gegen 
Gipfel“ schon jetzt cool. Wir freuen uns auf die virtu- 
elle Hóhenangst und trickreiche Pisten-Rasereien. 


Bild: Ubisoft 


Verformt eine Welt, löst dadurch Rätsel und lenkt die Geschicke 
! eines Stammes, der euch als Gott verehrt. Der einzigartige Mix 
aus Puzzle- und Götter-Spiel wirkt herrlich neu und ungewohnt. 


FROM DUST 2011 


STRATEGIE 
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KINGDOMS OF AMALUR: RECKONING 


; A 
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] 6 4| Wenn sich ein Entwickler- gun erscheint 2012 
E A | studio Kult-Designer Todd R 

d Ki McFarlane, Bestseller- Hätte Edward mit den Scherenhánden ein 

X» ND Autor R.A. Salvatore und Traumspiel, es wäre Metal Gear Solid: Rising. 

Darin ist das Zerschneiden von so ziemlich 

allem ein zentrales Spielelement. Herrlich 

schrág und spannend. Wir wollen mehr Infos! 


Rollenspiel-Urgestein Ken 
Rolston an Bord holt, sollte 


| man aufhorchen. Hoffentlich f 
gibt es bald mehr Infos zum 
: = e ` e vielversprechenden Open- "$ 
.. KO.A:RECKONING 2011 Ke d SE: World-Rollenspiel! 


SORCERY 


HERSTELLER: 2K GAMES 


DUKE NUKEM FOREVER 


| Hersteller: Sony 
Genre: Action-Adventure | Erscheint: 2011 


Bild: 2K Games 


Eigentlich sollte das Abenteuer, das euch in die 
Rolle eines jungen Zauberlehrlings versetzt, 
schon bald erscheinen. Doch lange war es still 
um den Move-only-Titel. Eine Schande! Denn 
die Hardware braucht zugkráftige Titel! 


Here. 
Fette Wartezeit, fette Sammler- 
edition. In der „Balls of Steel - 
Fassung von Duke Nukem Forever 
| befinden sich-eine Büste des Hel- 
den, ein nummeriertes Echtheits- 
zertifikat, ein 100-seitiges Artbook, 
Postkarten, Sticker, ein Comic-Heft, 1. Grand Theft Auto V 
; - f ein Bastelbogen, Pokerchips, Spiel- N Action e Rockstar Games 
E. A karten und zwei Spielwürfel. um ns 3 See 
XM x Wunsch-Titel Nummer 1! 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


WW 


E Crysis 2 

Ego-Shooter e Electronic Arts 

d Kurz vor Erscheinen des in 
Deutschland entwickelten Shoo- 
ters steigt eure Vorfreude. 


Duke Nukem Forever 
Ego-Shooter e 2K Games 
Der große Running Gag der 
Spielewelt findet im Mai sein 
Ende. Eigentlich unglaublich! 


N 4. Uncharted 3 
Action Sony 
/ 5. Battlefield 3 
Ego-Shooter EA 
6. Dragon Age 2 
Rollenspiel EA 
` F 5 7. Final Fantasy XIII-2 
| SEIT : Rollenspiel Square Enix 
ha Zum Nachfolger des Überraschungshits 8. The Elder Scrolls V: Skyrim 
Batman: Arkham Asylum gibt es immer Rollenspiel Bethesda 
noch keinen finalen Releasetermin. 9. Infamous 2 
i = PI. Dafür veröffentlichte man neue Bilder. Bl Action Sony 
BATMAN: ARKHAM CITY 3: QUARTAL 2011 ACTI Und die machen einen tollen Eindruck. 10. L.A. Noire 
[^ x z — e e Action-Adventure Rockstar 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den náchs- 
ten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Ace Combat: Assault Horizon Simulation Namco Bandai 2011 HEHH 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
UNCHARTED 3 Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 HEHHE 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 MEN 
Armored Core V Simulation Namco Bandai 20011 HEHHE 
Asura’s Wrath Action Capcom Nicht bekannt oz 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 EEE 
Battlefield 3 Ego-Shooter Electronic Arts 2011 HEHEHHE 
Binary Domain Action Sega 2011 MEN 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 HEHH 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 Dumm 
BRINK Ego-Shooter Bethesda 20. Mai 2011 EEEE 
Cabela’s Dangerous Hunts 2011 Ego-Shooter Activision 4. Mai 2011 mm 
Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 MEE 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 HEHHE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 boor 
Dance! It’s your Stage Partyspiel dtp März 2011 MEE 
Dark Souls Rollenspiel Namco Bandai 2011 HEHEHHE 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 HEHH 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 20011 HEHHE 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos April 2011 NENNEN 
Devil’s Third Action THQ Nicht bekannt THEM 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 24. Mai 2011 Soo 
DMC Action Capcom 20011 HEHHE 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 4. März 2011 mo 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011/2012 HEHHE 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 1. Quartal 2011 Foot 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 27. Mai 2011 EEEE 
Dynasty Warriors 7 Action THQ 25. März 2011 MEE 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 MEN 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 27. Mai 2011 EEEE 
Fight Night Champion Sportspiel Electronic Arts 4. März 2011 Soo 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt THREE 
Final Fantasy XIII-2 Rollenspiel Square Enix 4. Quartal 2011 Soo 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 MEHE 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt THE 
From Dust Strategie Ubisoft 2. Quartal 2011 oo 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/20012 HEHHE 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt THE 
PlayStation Move Heroes Action-Adventure Sony 1. Quartal 2011 Foos 
Homefront Ego-Shooter THQ 11. März 2011 oo 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda Mai 2011 EEEE 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 20011 HEHHE 
= WEITERE INFORMATIONEN Infamous 2 Action Sony 20011 NENNEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET Insane Action-Adventure THQ 2013 HHHH 
IHR IN DIESER AUSGABE. Inversion Action Namco Bandai 2011 HEHHE 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 EEEE 
= BEI DIESEN SEIEN HAT MI] L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games 1./2. Quartal 2011 E E E 
Se T ES Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts 25. März 2011 oo 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Nicht bekannt THE 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts Ende 2011 EBENEN 
I d Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
Mein Fitness-Coach Club Trainingssoftware Ubisoft 17. März 2011 MEE 
(TT - BEFRIEDIGEND EH : ] 
RR. AUSREICHEND Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 HEHEHHE 
EE = MANGELHAFT Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft 14. April 2011 EEE 
MIJ] Mortal Kombat Beat 'em Up Warner Interactive 18. April 2011 MENN 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


d b 
E 4 
ERSCHEINUNGSTERMINE USA 


TITEL ` GENRE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Ape Escape Fury! Fury! 


HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 


NEVERDEAD 


Partyspiel Sony 08.02.2011 mmmm 
You Don't Know Jack 

Partyspiel THQ 08.02.2011 mmmm 
Marvel vs. Capcom 3: FTW 

Beat ‘em Up Capcom 15.02.2011 mEEEN 
Bulletstorm 


Ego-Shooter EA 22.02.2011 NENNEN 


Major League Baseball 2K11 


Sportspiel 2K Games 08.03.2001 mmmm 
Motorstorm: Apocalypse 

Rennspiel Sony 12.04.2011 gan 
Portal 2 


Ego-Knobelspiel Valve 18.0.2011 mEEEN 


MotoGP 10/11 Rennspiel Capcom 18. März 2011 EEEE 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 18. März 2011 Foz 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Mai 2011 HEHE 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Rennspiel Electronic Arts 24. März 2011 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Konami 2. Quartal 2011 
Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 2011 
Portal 2 Action-Adventure Valve 22. April 2011 
Prototype 2 Action Activision 2012 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
(77727 Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 
MI] Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 
Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 
IM HEFT Risen 2 Rollenspiel Koch Media 2011 
Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami 2011 
Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive 24. März 2011 
MI] SOCOM: Special Forces Action Sony April 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Sorcery Action-Adventure ` Sony 2011 
SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports 2012 
Street Fighter X Tekken Beat 'em Up Capcom Nicht bekannt 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
[[]E]igj Team ico Collection Action-Adventure ` Sony 2. Quartal 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat 'em Up Namco Bandai 2011 
Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 
The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
DIa] The Last Guardian Action-Adventure ` Sony Ende 2011 
Thor: God of Thunder Action-Adventure Sega 2011 
Tomb Raider Action-Adventure Eidos 2011 
Tomb Raider Trilogy Action-Adventure Eidos 22. März 2011 
Top Spin 4 Sportspiel 2K Sports 18. Márz 2011 
Twisted Metal Action Sony 2011 
MHz] Uncharted 3: Drake's Deception Action Sony 4. November 2011 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 4. März 2011 
Wet 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
MI] WWE All Stars Beat 'em Up THQ 1. April 2011 
X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 
MHz] Yakuza 4 Action-Adventure Sega 18. Márz 2011 
YooStar 2 Partsypiel YooStar 11. Márz 2011 
Zumba Fitness — Join The Party Trainingssoftware 505 Games 24. März 2011 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 
Dissidia 012 Final Fantasy Beat ‘em Up Square Enix 25. März 2011 Foos 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt. THEM 
Final Fantasy IV: The Complete Collecion Rollenspiel Square Enix Frühjahr 2011 
MHz Gods Eater Burst Action Namco Bandai 18. März 2011 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts 25. März 2011 
Lord of Arcana Rollenspiel Square Enix 4. Februar 2011 
Naruto Shippuden: Kizuna Drive Action Namco Bandai 2. Quartal 2011 
Pac-Man Championship Edition Geschicklichkeit Namco Bandai 2011 
Patapon 3 Strategie Sony 2011 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt EE m 
The 3rd Birthday Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2011 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 
White Knight Chronicles Rollenspiel Sony 2011 


HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Yakuza: Of The End 


TITEL GENRE PROGNOSE 


Action Sega 17.03.2011 mmHEN 
EI Shaddai 
Action Ignition 28.04.2011 gan 
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PS3-TOPSPIELE 


ACTION-ADVENTURE 


= God of War 3 

Hersteller: Sony 

Spielspaß: 9396 

Griechen und Serben streiten sich um Rang 1. 
Ähnliches gab's vor Kurzem beim Basketball. 
Dort wurde die Partie dann abgebrochen. 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Bis Uncharted 3kommt müssen wir uns noch 
gedulden. Einen klitzekleinen Vorgeschmack 
M gibt's aber im Vorschau-Bereich. 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> — Heavy Rain 
z Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
>» 


Ohne Heavy Rain wär hier ein 70er-Titel auf 
Platz 1. Das kann ja wohl nicht euer Ernst 
sein, liebe Entwickler. 


KE 


KZ Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


4 Red Dead Redemption 


Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


2 
3E 
S 
5 


$ GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


DOTER (SINGLE) 


4 |> Killzone 3 
Femmes Hersteller: Sony 
É Spielspaß: 93% 


- Wir haben bei der Killzone 3-Wertung einen 
. Fehler gemacht. Eigentlich hätte dort statt 
2 „93%“ ein „OMGWTF“ stehen müssen. Sorry! 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 93% 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Bei Killzone 3 endet gerade mal erst die 

fæ Mehrspieler-Beta, wenn wir diesen Text hier 
tippen. Glück gehabt, Bad Company 2! 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


d 


GESCHICKLICHKEIT 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


Ozzy Osbourne hat einmal 
im Drogenrausch Seine 17 
REPAS een, DEU! 


Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 

So langsam glauben wir, Herr Namco und 
“Frau Bandai meinten das mit dem „Forever“ 
im Titel wirklich ernst ... 

The Shoot 

Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 92% 


3 Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


e EyePet 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 


Time Crisis: Razing Storm 
^ Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 76% 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
PARTY-& MUSIKSPIEL 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 
Ur > Ruck Band 2 
Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 
Die Guitar Hero-Serie ist ja leider unlängst ver- 


storben. Dementsprechend dürfte Rock Band 2 
hier noch eine ganze Weile oben stehen. 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„~ Spielspaß: 88% 
` Die Online-Raserei Test Drive Unlimited 
konnte nicht mal ansatzweise an den Top 5 
kratzen. Langsam wird’s hier langweilig. 


> Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda 


aa d 


Spielspaß: 93% 

ig Auch Dragon Age 2 konnte die Bethesda-Vor- 
herrschaft nicht brechen. Und noch dieses 
Jahr kommt schon Skyrim. 


DJ Hero 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% (MP) 


* Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


»| The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 


Need for Speed: Shift 
$ Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


= Mass Effect 2 
KT Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


rn 2010 
g Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


bz Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 8976 


The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaf: 8896 (MP) 


Blur 
gi Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% 


Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 


l Im Sport nennt man das, was FIFA und Fight 
Night jetzt geschafft haben, ein Unentschie- 
= "den, Warum muss beides auch so gut sein? 


ch Auch im Mehrspieler-Sektor reicht es bei 


jv Fight Night nicht für Rang 1. Nicht mal für ein 
== Unentschieden, dafür rockt PES 2010 zu sehr. 


AFAN 
^j 


> cz Meier's Civilization: Revolution 
y Hersteller: 2K Games 

f Spielspaß: 85% 

= Revolutionär war am Spielprinzip des 

a Spitzenreiters nicht wirklich was. Aber Civili- 
£d zation: Bewährtes Gameplay klingt halt doof. 


! UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


WWE Smackdown vs. RAW 2010 


d FIFA 11 
gd Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Pro Evolution Soccer 2010 


: Fight Night Champion 
= Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


3L Ruse 
= Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
i Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


| Tiger Woods PGA Tour 11 
= - Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 8996 


Pi 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT EM UP 


1Ls - Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 
Spielspaß: 95% (MP) 
Auch das neueste Marvel vs. Capcom 
konnte den Genre-Thron nicht angreifen. 
2t Wo bleibt eigentlich Street Fighter 5? 


i Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


e Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Blazblue: Continuum Shift 


Blazblue: Calamity Trigger 
7. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


> - LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony 


f A Spielspaß: 91% 
Super Idee: Man könnte ja mit dem LBP2- 


A Editor ein paar Adventures bauen und sie 
dann verkaufen. Über Sony oder so. 


A LittleBigPlanet 
P Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 12. Februar 2011. 


d Fallout: New Vegas 
Rollenspiel e Bethesda 

Welch Überraschung: Bethesdas 
Rollenspiel-Epos rauscht bei euch 
auf Rang 1. 


Fra Call of Duty: Black Ops 

| Ego-Shooter e Activision 
Und wieder rauf auf Platz 1. Dieses 
Call of Duty: Black Ops ist ja echt 
nicht totzukriegen. 


Geen Call of Duty: Black Ops 
E Rennspiel e Sony 

Es steigt wieder! Die Rede ist natürlich 

von Call of Duty: Black Ops, das sich 

einen Platz zurückerobert. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Och, im Windschatten fáhrt sich's 
ja auch ganz gut. Musst also nicht 
traurig sein, liebes GT5. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

Für unseren Überraschungs-Ersten 
aus dem letzten Monat geht es wieder 
runter. Platz 3 ist dennoch ordentlich. 


LittleBigPlanet 2 
Jump & Run e Sony 


zu unserer Begeisterung müssen wir 
feststellen: Deutschland auch! 


N 4. Gran Turismo 5 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


NM 4. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


Wr] 5. FIFA 11 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


NEU 5. Test Drive Unlimited 2 


Genre: Rennspie Hersteller: Atari 


NM 6. Assassin's Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


NEU 6. Medal of Honor 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


Ni 7. Red Dead Redemption 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


de Blob 2 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 82% 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 82% 


Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


HEI 7. Dead Space 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


E] 8. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


N] 8. Sports Champions 
Genre: Sportspie 


Hersteller: Sony 


Va Mass Effect 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


N/| 9. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


HEI 10. Fallout 3 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


N/| 10. Assassin's Creed 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Beyond Good and Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


1. 


Killzone 3 

Ego-Shooter e Sony 

Oh, was ist das für ein tolles Spiel. 
Unsere neue Shooter-Referenz ist 
diesen Monat unser Liebling. 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


N 1. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


IE] 2. Killzone 3 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter * Electronic Arts 

Auch in Bad Company 2 treiben wir 
weiterhin unser Unwesen. Der Mensch 
ist schließlich ein Gewohnheitstier. 


Mass Effect 2 

Rollenspiel e Electronic Arts 
Sogar Rollenspiel-Muffel Toni 
schnupperte kurz in ME2 rein. Der 
Super-Inszenierung sei Dank. 


HI 4. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Activision 


M5. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Sony 


IE] 3. Dead Space 2 
Genre: Action 


NM 4. LittleBigPlanet 2 
Genre: Jump & Run 


NM 5. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Sony 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


NEU 1. Sengoku Musou 3 Z 


Genre: Action Hersteller: Koei 


E] 6. LittleBigPlanet 2 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure | Spielspaß: 9/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


NE 7. DC Universe Online. 
Genre: Online-Rollenspiel 


Hersteller: Sony 


8. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


2. LittleBigPlanet 2 
Genre: Jump & Run 


3. Two Worlds 2 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Topware 


NE 9. de Blob 2 


Genre: Jump & Run Hersteller: THQ 


JEI 4. Red Dead Redemption: Undead Nightmare 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


N 10. Dead Space 2 


Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


II 5. Dragon Age: Origins 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 
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multimedia play? 


MULTIMEDIR 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 


Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. Dmm 
>- ZUBEHÖR "DVD 
T500 RS 
Wir haben das neue offizielle GT5-Lenkrad beweglichen Komponenten sitzen bombenfest und Könnte man es jetzt noch um eine Schalteinheit erweitern, 
ausführlich getestet haben null Spiel. Besonders hervorzuheben ist hierbei wäre es perfekt. So müssen Käufer mit den Schaltwip- 
Stolze 500 Euro kostet das T500 RS von Thrustmaster. Das sind die Pedaleinheit. Sie besteht ausschließlich aus Metall, pen aus gebürstetem Metall vorliebnehmen, die fest am 


noch mal 200 Euro mehr, als derzeit für das G27 von Logitech wiegt 7,3 Kilogramm und lässt sich von stehenden auf Lenkergehäuse verbaut sind. Unser Fazit: Wer einen Batzen 
aufgerufen werden. Selbst das Fanatec-Topmodell Porsche 911 hängende Pedale umbauen. Dank einer mitgelieferten Geld übrig hat 
GT3 RS V2 mit ClubSport-Luxuspedalset ist noch einen Hauch Feder könnt ihr sogar den Widerstand des Brems- und in Titeln wie 
günstiger. Und dabei hat das T500 RS noch nicht mal eine pedals verstärken. Besser geht's kaum. Dank offizieller ^ Gran Turismo 5 
Schaltknüppeleinheit. Was also rechtfertigt den PlayStation-3- und Gran das ultimative 
immensen Mehrpreis? Zum einen liefert das Turismo 5-Lizenz ist das T500 Spielgefühl 
Thrustmaster-Wheel die heftigsten Force-Feed- RS uneingeschränkt mit Sonys sucht, kann hier 
back-Effekte, die wir je außerhalb einer Spiel- Fahrsimulator kompatibel. zugreifen. OPL 
halle zu spüren bekamen. Der Industriemotor 
samt Riemenantrieb sorgt in Kombination mit 
dem Lenkeinschlag von drei vollen Umdrehungen 
einfach für ein sagenhaft realistisches Fahrge- 
fühl. Zum anderen gibt es an Materialqualität 
und Verarbeitung so gut wie nichts auszusetzen. 
Einzige Ausnahme: Statt des Gummibezugs 


Al 


Doppelte Lizenz: Bis 


f auf die Analogsticks sind 
sämtliche Tasten eines 
j PS3-Controllers am Wheel 


E Stehend oder 
hängend: Die 
Pedalerie lässt 
sich vom F1- 
auf den GT-Stil 

umbauen. 


zu finden. Mittig thront das 
Gran Turismo-Logo. 


am Lenkrad hätte es Flügel aus 
ruhig auch (Kunst-)Leder Thrustmaster Metall: Die 
sein dürfen. Ansonsten PS3 extrem breiten 
scheint das T500 RS für € 499,99 Schaltwippen 
die Ewigkeit gemacht. Ale HEH sind fest am 
Gehäuse an- 
gebracht und 


neh mitdem 
FIREBIRD BLUETOOTH-HEADSET Lenkrad mit 


Einsteiger-Headset zum Budget-Preis 

Für Zocker, die ein Bluetooth-Headset suchen, hat BigBen eine 
preisgünstige Alternative zum Original von Sony. Das Firebird 
findet man online schon für rund 15 Euro (UVP: € 19,99), es 


bietet aber auch nur eine durchwachsene Qualität. Verarbeitet >- ZUBEHOR 


wurde größtenteils Plastik, wobei vor allem der Ohrbügel nega- EYE STAND 

tiv heraussticht und viel zu wacklig ist. Die Sprachqualität liegt 

nur knapp über dem eines integrierten Notebook-Mikrofons. PS3-Kamerahalterung für 

Dafür ist die Sprachwiedergabe für ein Headset dieser Größe Flachhildschirme 

recht solide. Im Lieferumfang enthalten sind drei verschiedene Mit dem Eye Stand von Kamikaze Gear 


Ohrstücke, sodass 
das Firebird einiger- 
maßen fest sitzt. SL 


lásst sich die PlayStation-Eye-Kamera 
endlich vernünftig auf einem Flachbild- 
schirm platzieren. Dank der stufenlos 
verstellbaren Spannweite (3 bis 11 Zen- 
timeter) und zwei unterschiedlich langen 
Spannarmen passt der Eye Stand perfekt 
auf alle LCD- und Plasma-Displays. 
Gepolsterte Kontaktstellen verhindern 
Kratzer auf dem TV, ein Schraubenzieher 
zum Verstellen der Spannvorrichtung ist 
im Lieferumfang enthalten. OPL 


BigBen 
PS3 
€ 19,99 

Ausreichend 


Hersteller Kamikaze Gear 
Plattform PS3 
Preis € 9,99 
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Habt ihr 

schon mal 

das Ange- 
bot von Herstel- 
lern bekommen, 
im Falle eines po- 
sitiven Tests mehr 
Anzeigen zu schal- 
ten? Bei Musikzeit- 
schriften kommt 
das leider immer 
häufiger vor... 


Thorsten Küchler: Ich habe 
versprochen, hier immer ehrlich 
zu bleiben und nicht um den 
heißen Brei herum zu labern! 
Deshalb lautet die Antwort: lei- 
der ja. Allerdings ist es nicht so, 
dass wir alltäglich mit solchen 
„Bitten“ bombardiert werden. 
Und wenn, dann werden solche 
Erpressungsversuche natürlich 
nur durch die Blume formuliert. 
Uns kann das aber egal sein: 


p 


e 
EU UA D 


VIER 


d - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 
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DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Warum heißt die Ausgabe, die im Februar 2011 auf den 
Markt kommt „O3/2011“? Das machen zwar alle Maga- 
zine so, mir erschließt sich aber nicht der Grund dafür. 
Müsste doch eigentlich „O2/2011“ heißen? 

EILAFSEPLEISTEISCHEN AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 
Thorsten Küchler: Diese Frage wird immer wieder per Leserbrief gestellt - gerne auch mal kombi- 
niert mit wüsten Beschimpfungen. Deshalb versuche ich mal, dieses Missverständnis aus der Welt 
zu schaffen: Die aktuelle Ausgabe 04/11, die ihr gerade in den Händen habt, liegt ab/seit dem 2. 
März 2011 am Kiosk. Warum also heißt sie dann nicht 03/11? Eigentlich ist es ganz einfach: Die Aus- 
gabe verbleibt maximal bis zum 6. April im Handel, denn erst dann erscheint die nächste play?. So- 
mit deckt das aktuelle Heft also auch einen (zugegeben sehr kurzen) Zeitraum im April ab. Der weit- 
aus wichtigere Grund: Kioskhändler haben so viele Magazine im Regal, dass sie unmöglich jeden 
einzelnen Erscheinungstermin auswendig wissen können. Somit werden „alte“ Ausgaben oftmals 
auch nach Gefühl aus dem Regal geräumt, schließlich braucht man ja Platz für die Folgehefte. Wenn 
nun auf der play? die Ausgabennummer 03/11 stehen würde, kämen einige Verkäufer am 1. April auf 
die Idee „Das Ding ist doch schon einen Monat alt!“ und würden es remittieren - so nennt man das 
im Fachjargon, wenn Hefte unverkauft wieder an die Verlage zurückgehen. Wer jetzt noch wissen 
will, was eine „Remiquote“ ist, der sollte mir schreiben - dann erkläre ich das nächsten Monat. 


Wir haben/werden nie irgend- 
eine Wertung von Anzeigen ab- 
hängig gemacht/machen. 


Was meinst 
du, inwieweit 
sich die Com- 
puter-KI im Laufe 
der letzten 6 bis 8 
Jahre wirklich wei- 
terentwickelt hat? 
Müsste das allg. 
Niveau nicht inzwi- 
schen etwas höher 
sein im Jahr 2011? 


Thorsten Küchler: Diese Frage 
habe ich vor allem deshalb be- 
rücksichtigt, weil ich sie beim 
ersten Lesen falsch verstanden 
habe! Ich dachte erst, es geht 
um die ,Computec-Kl* - und 
das wäre schon wirklich witzig 
gewesen ;) Was die KI in Spielen 
angeht, so kommt es extrem auf 


das Genre an: Bei Ego-Shootern 
der Marke Call of Duty hat sich 
nicht viel getan - da agieren die 
Soldaten immer noch dumm 
wie Trockenbrot. Schaut man 
sich indes ein Strategiespiel 
wie RUSE an, lässt sich schon 
so etwas wie Intelligenz beim 
Computergegner erkennen. Das 
Wichtigste ist meines Erachtens 
die Glaubwürdigkeit Ein KI- 
Widersacher sollte so agieren, 
dass ich mir zumindest vorstel- 
len kann, er wäre ein Mensch 
aus Fleisch und Blut. 


Wird der 
PlayStation3- 
Hack Micro- 
soft an die Spitze 
befórdern und 
Sony hinter sich 
lassen, was Ver- 
käufe und Populari- 
tát angeht? 


Thorsten Küchler: Ganz im 
Gegenteil! Das Absurde an 
einer solchen Raubkopierer- 
Sache ist nämlich, dass es 
in der Geschichte der Kon- 
solen zumeist ein Vorteil für 
den Hardware-Hersteller war, 
wenn seine Konsole gehackt 
wurde. Der Nintendo DS ist 
zum Beispiel ein wahres Pa- 
radies für illegale Kopien und 
Downloads. Hat er sich des- 
halb schlecht verkauft? Nein! 
Vielmehr behaupten nicht 
wenige Menschen, dass sich 
der DS genau deshalb so gut 
verkauft hat. Schließlich ist es 
verlockend für nicht so gut be- 
tuchte Menschen, eine Konso- 
le zu kaufen, für die man dann 
kostenlos Hunderte von Spie- 
len herunterladen kann. Letzt- 
lich ist dieser Gedankengang 
natürlich schlimm und eine 
Gefahr für unser aller Hobby - 
aber die Realität ist manchmal 
eben sehr grausam. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play? - Die vier 2??? e Dr.-Mack-Str. 83 90762 Fürth 
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Gitarrengott: 
Die sogenannte 
Starpower sorgt 
für Bonuspunkte 
- es gibt sie 
schon seit den 
Serienanfängen. Musikspiel > 
Liebe PlayStation- 
Gemeinde, jüngst 
ging eine Ära zu Ende. 
Mit der Einstellung der 
neuen Guitar und DJ 
Hero-Spiele kapitu- 
lierte Activision An- 
fang Februar vor der 
sich verändernden 
Marktsituation. Ganz 


unschuldig ist der Publisher daran 
jedoch nicht. Schließlich war Gui- 
tar Hero jahrelang eine Kuh, die bis 
zur völligen Erschöpfung gemolken 
wurde. Mindestens ein Spiel pro 
Jahr bei stetig abnehmender Qua- 
lität - da ist es doch klar, dass der 
Konsument irgendwann genug hat. 
Doch wie hat alles angefangen? 
Dazu genügt ein Sprung fünf Jahre 
in die Vergangenheit. 


Stage: Ob schummrige Kneipen 
oder große Arenen — mit Guitar 
Hero reist ihr um die Welt. 


PM EASY 

Als im April 2006 hierzulande Gu- 
itar Hero erschien, ahnte noch 
niemand, dass das innovative 
Musikspiel den Grundstein für 
eine der erfolgreichsten Video- 
spiel-Serien aller Zeiten legen 
würde. Dabei ist das Spielprinzip 
So simpel wie herausfordernd: Auf 
eurem gitarrenfórmigen Control- 
ler findet ihr fünf bunte Buttons 


ia = 


Was für ein Brett! Die z 
brett herunter — heutzutage ist das im Genre Standard. 


u spielenden Noten scrollen ein Griff- 
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DIE ZEHN COOLSTEN 
COVER-SONGS* 


sowie einen Anschlaghebel. Nun 
gilt es, Taste und Anschlaghebel 
genau dann zu drücken, wenn 
der passende farbige Kreis auf 
eurem Bildschirm runterscrollt. 
Je höher der Schwierigkeitsgrad, 
desto öfter und schneller müsst 
ihr Buttons und Anschlaghebel 
drücken. Das war’s schon. Neben 
einem Karriere-Modus konnte 
man noch Einzelsongs zocken so- 
wie im Duell gegen einen Kumpel 
antreten. Von kooperativem Ge- 
schrammel oder gar Bass, Drums 
und Gesang war damals noch 
keine Rede. Undenkbar, schaut 
man sich aktuelle Musikspiele an, 
bei denen sich ganze „Bands“ 
vor dem Fernseher versammeln. 
Heute ebenfalls seltsam: Die mei- 
sten der im ersten Guitar Hero 
enthaltenen Songs waren aus li- 
zenzrechtlichen Gründen nur als 
Cover-Versionen vertreten. 

Dieser fehlende Geselligkeits- 
aspekt und die Abscheu vor Co- 


l PlayStation.? 


No 
"e N 
ver-Songs 
jeglicher Art 


sind hauptsächlich daran schuld, 
dass der Autor dieser Zeilen die 
Guitar Hero-Serie erst später für 
sich entdeckte. Die Fußball-WM im 
eigenen Land kurz nach Release 
war sicherlich auch ein Faktor. 


THE LOOK 

Ein Element, das sich in den letz- 
ten fünf Jahren kaum verändert 
hat, ist die visuelle Präsentation. 
Klar, damals auf der PlayStation 2 


— H 


war die Grafik niedriger aufgelóst. 
Aber dennoch: Der Comic-Look 
ist geblieben, auch das virtuelle 
Griffbrett, auf dem die Tasten he- 
runterscrollen, ist im Grunde das- 
selbe. Aber ist bei einem Musik- 
spiel nicht auch eher der Sound 
wichtig? Eben. So móge Guitar 
Hero dann auch in Frieden ruhen 
— oder vielleicht besser in Frieden 
ruhig sein? SL 


Profi: Nur die gróBten Kónner spielen den hártesten Schwierigkeitsgrad. 


DAS ALLTÄGLICHE ENTWICKLER-WIRRWARR 


Die Geschichte von Guitar Hero ist eine Geschichte voller Missverständnisse. Oder so ähnlich. Fangen wir von vorn an. 


2010 at 


Volle Packung: So sah 
das damals aus - Spiel 
und Gitarre für die PS2. 


MEINUNG 


Mein Erstkontakt mit Guitar 
Hero fand im Rahmen der 
E3 2005 statt: In einem gi- 
gantischen Tourbus zockten 
mein Ex-Kollege Fabian 
Käufer und ich das Spiel 

!| an. Und wir spürten sofort: 
Das Ding ist der Hammer, 

f macht irre Spaß und wird 
ein großer Verkaufsschlager. Trotz der deutlich 
aufgebohrten Nachfolger ist das Seriendebüt 
nach wie vor mein persónlicher Liebling, teils aus 
nostalgischen Gründen, teils wegen der zeitlos 
brillanten Songauswahl. Das absolute Highlight 
für mich als Rockfan: ,Sharped Dressed Man" 
von ZZ Top — schon alleine der Text dieses Gas- 
senhauers bringt mich zum Grinsen. Mit anderen 
Songs (ja, „Bark at the Moon“, du bist gemeint!) 
verbindet mich eine wahre Guitar Hero-Hassliebe: 
Auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad waren die 
schnellen Soli ein echter Fingerverknoter. Schade, 
dass die Serie nun vorerst nicht weitergehen soll 
— ich werde dich wirklich arg vermissen, GH! 


MEINUNG 


Ich sagte es ja bereits: Das 
erste Guitar Hero spielte 
damals bei mir nur eine 
Nebenrolle, erst spáter, als 
man mit Kumpels als Band 
zocken konnte und auch 
Originalsongs dabei waren, 
entdeckte ich meine vir- 
tuelle Rockstar-Ader. Den- 
noch ist dem allerersten Guitar Hero natürlich 
eine Vorreiter-Rolle zuzuschreiben. SchlieBlich 
wurden so das grundlegende Gameplay und der 
Gitarren-Controller in der Spielewelt etabliert. 
Dass die Serie nun ein so jáhes Ende erfahren 
musste, ist auf der einen Seite schade, auf 
der anderen verstándlich. Die Verkaufszahlen 
gingen in den letzten Jahren kontinuierlich 
zurück, genauso wie die Qualitát. Vielleicht 
hätte man sich auf Song-Updates in Form von 
Add-ons oder DLCs konzentrieren sollen, statt 
neue Vollpreisprodukte in die Regale zu stellen. 
Na ja, für virtuelle Rocker bleibt ja immer noch 
die Rock Band-Reihe. R.I.P.! 


Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen (Europa): 


Harmonix 
Red Octane 
7. April 2006 
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ZUKUNFTSPROGNOSEN FÜR DIE SPIELEWELT 


GAMING KÖNNTE IN DIE WOLKE ZIEHEN 


Eigentlich sind Konsolen, so wie sie momentan funktionieren, eine 
ziemliche Verschwendung. Denn im Normalfall ist eure PS3 die 
meiste Zeit ausgeschaltet. Ihre Hardware-Power wird nur zu einem EE 
Bruchteil der Zeit genutzt. Wäre es da nicht besser, wenn sich KH 
Zocker die teure Konsole sparen und nur eine kleine Zugangsbox 
erwerben, an die man TV, Soundanlage und Controller anschließt 
und dann seine Lieblingsspiele als Online-Stream zockt? Cloud 
Computing nennt man das und mit OnLive versucht das ein US- 
Anbieter schon jetzt. Und wenn die Internetzugänge der Zukunft 
noch einmal deutlich flotter werden, spricht nichts dagegen, auch 
die PlayStation zukünftig in die Wolke zu schicken. 


EINE PS4 WIRD SO 
BALD NICHT KOMMEN 


Mit der PS3 hat Sony jede 
Menge Geld verbrannt. Die 
Entwicklung der Konsole war 
teuer und die erste Zeit dürfte 
der Herstellungs- weit über 
dem Verkaufspreis gelegen 
haben. Es wäre wirtschaftlich 
absoluter Wahnsinn, dieses 
Procedere in den nächsten 
Jahren zu wiederholen. Und 
obendrein wäre es unnötig. 


GE be SPIELE WERDEN IMMER ZUGANGLICHER 

erhalten und har gibt Die Zeiten der Hardcore-Simulatoren oder komplexer Strategiespiele, für die 

es noch nicht allzu viele man zunächst dicke Handbücher studieren musste, sind endgültig vorbei. Allem 

Alterserscheinungen. Die Anschein nach werden Videospiele in Zukunft immer einsteigerfreundlicher. 

Grafikleistung sollte auch in Niemand muss wirklich noch in die Anleitung schauen, um klarzukommen. Die 

den nächsten Jahren noch für ersten Levels nehmen den Spieler bei der Hand und es geht auch später mehr 
Freude sorgen und Blu-ray wird ebenfalls noch lange das vorherrschende um die Spielerfahrung als die Herausforderung. Ob das auch wirklich alle mögen, 
HD-Format sein. Was könnte eine PS4 also groß besser machen? sei dahingestellt. Hoffen wir, dass sich auch in Zukunft einige Entwickler trauen, 

d schwere und facettenreiche Spiele zu kreieren. 


^Y DER DUALSHOCK BLEIBT 
PHYSISCHE Move, Kinect und Co. mögen tolle Techniken 
DATENTRAGER sein und für gewisse Spielideen einen 
VERSCHWINDEN echten Mehrwert bringen, doch nichts 

geht über den Dualshock-Controller, um 

Spiele auf Discs sind fast so Konsolenspiele zu zocken. Tasten und Analogsticks 
altertümlich wie Telegramme erlauben einfach wunderbar präzise Eingaben. 
als Kommunikationsmedium. Bewegungssteuerung hat stets mit der Tatsache zu 
In naher Zukunft, wenn selbst kämpfen, dass sich jeder Spieler anders bewegt. Die 
unsere Mobiltelefone Terra- Interpretation solcher Bewegungen in ein befriedi- 
bytes an Speicherplatz bieten, gendes Spielerlebnis ist nicht einfach. Einfach, leicht 
werden optische Datenträger erlernbar und für alle Spieler gleichermaßen 
endgültig irrelevant werden geeignet ist da nur ein 
und - sofern es der Handel klassischer Controller. 


nicht durch Lobby-Arbeit Drum wird der Dualshock eg 
verhindert — durch Downloads bleiben! , 


aus dem Netz ersetzt eng 
werden. Ist es nicht - : 


ohnehin schrecklich ^ , IN 
x rm 


unbequem, zum 
Wechseln eines «N 
Spiels stets j Kä 
von der Couch = 1 - 

aufstehen zu 
müssen? 
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HANDY-GAMING WIRD GANZ GROSS 


Eigentlich ist Handygaming bereits ganz groß. Doch 

es wird wohl alles noch viel krasser. 2011 kommen 

die ersten Mobiltelefone mit Dualcore-Prozessoren auf 
den Markt, die genügend Hardware-Power für eine 
tolle Spielegrafik bieten. Doch die ist gar nicht mal so wichtig. 
Wichtig sind die vielen kleinen, genialen Zwischendurch-Spiele. 
Da man sein Handy ohnehin stets dabeihat, funktionieren die 
kleinen Zeitfresser darauf ganz wunderbar. Der Hype um Angry 
Birds ist nur der Anfang. Zukünftig wird es wohl auch im Mobil- 
Bereich Traditionsserien à la Call of Duty und Co. geben. 


N 
PC GAMING WANDELT SICH STARK CALL OF DUTY 
PC Gaming wird bleiben, aber nicht so, WIRD REINES 
wie wir es kennen. Natürlich wird es auch ONLINE-SPIEL 
zukünftig noch die klassischen PC-Genres Die Entwickler der 
geben, etwa MMORPGs oder Strategiespiele. beliebten Call of Duty- 
Doch Indie-Spiele, Free-to-Play-Spielwelten, Shooterreihe haben ein Problem: 
Beta-Projekte wie Minecraft oder Spiele im Für jeden Teil der Serie müssen 
Webbrowser werden mehr und mehr an Be- sie nicht nur ein tolles Solo-Aben- 
deutung gewinnen, wáhrend die klassischen teuer, sondern auch noch einen 
Genres vermehrt auf der Konsole zu Hause perfekten Mehrspieler-Shooter 
sind. Denn der PC ist ein offenes System. Anders als bei Xbox und PlayStation haben Entwickler damit die abliefern. Das sorgt immer wieder 
Möglichkeit, ohne große Kosten ihre Spielideen zu verwirklichen und neue Konzepte zu erproben. Damit wird für Ärger mit Patches, Cheatern 
der PC auch weiterhin die Plattform bleiben, auf der die meisten Innovationen stattfinden. Bugs und Balancing-Problemen. 
Wieso sollte der Mehrspielermo- 
dus von Call of Duty daher nicht 
ins PSN umziehen? Als beständig 
P wachsendes, sich veránderndes 
Download-Spiel? Dann gäbe es 
DAS AUTO-STUMMSCHALTEN nicht Jahr für Jahr Árger 
WIRD ENDLICH ERFUNDEN mit frustrierten Fans und 
. : : : die Entwickler der Solo- 
Es wird Zeit, dass bei Mehrspieler-Par- A x 
tien automatisch erkannt wird, ob euer panes e 
Gegenüber stumm geschaltet werden HE EAS 
sollte oder nicht. Zum einen kónnte I LEE 
eine Analysesoftware erkennen, wie alt E von S lan 
ein Spieler ist, und damit beispielswei- denen See 
se Kinder rauswerfen, die bei Shootern für Erwachsene eh nix zu suchen haben. Zum Online- Call of Duty 
anderen könnten durch eine Spracherkennung all jene, die sich ausschließlich mit D E 
Schimpfworten ausdrücken, automatisch stumm geschaltet werden. Natürlich muss Gebühr zahlen? 
der User am Ende selbst entscheiden dürfen, wen er hóren will und wen nicht. Aber Sud ds Greg 
eine intelligente Vorauswahl würde den Online-Partien der Zukunft enorm guttun. TIT mer, 
da vielleicht sogar 
i ei 
di ^N Millionen mit! d 


l 0 INTERNET WIRD PFLICHT 


Wir können uns gut vorstellen, dass ein funktionierender und 
flotter Internetzugang in den nächsten Jahren zur Pflicht wird, 


um Videospiele genießen zu können. Zum einen besteht durch- r1 
aus die Chance, dass gewisse PS3-Spiele nicht funktionieren, sofern sie nicht EBENFALLS ERWAHNENSWERT 
online authentifiziert werden. Zum anderen bringen sich Offline-Zocker um jede 
Menge Spielspaß. Ihnen entgehen Firmware-Updates mit neuen Funktionen. ZOCKEN WIRD ZUM PUBLIKUMSSPORT 3 
Ihnen entgehen Patches, Mehrspielermodi und Downloadpakete. Schon jetzt verfolgen begeisterte User die besten Strategie- oder 


Beat-'em-Up-Spieler in Live-Streams oder YouTube-Videos. Und ganz 
Südkorea ist ja bekanntlich völlig in den PC-Titel Starcraft vernarrt — 
inklusive populärer Profi-Zocker. Und das wird in Zukunft noch viel 
krasser. Live-Clanwars im Fernsehen? Ausverkaufte Hallen, nur weil 
ein paar FIFA-Cracks gegeneinander antreten? Durchaus möglich! 


DEUTSCHLAND WIRD ENTWICKLERLAND 

Momentan ist Deutschland nicht der fruchtbarste Boden für Entwickler- 
studios. Zwar gibt es hier jede Menge Fachkráfte, es mangelt jedoch 
an wirklich großen Studios und einer staatlichen Förderung. Kanada 
macht das beispielsweise anders und lockt damit mehr und mehr 
Spielehersteller nach Vancouver oder Montreal. Hoffen wir, dass unsere 
Politiker endlich ein Einsehen haben und weg vom Mythos der „Killer- 
spiele“ und hin zur Spieleindustrie als Wirtschaftsfaktor finden. 
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PlAyıır DIE OHREN! 


DERIREDAKTIONS-PODGAST, 


„Deutsche Sprache, schwere Sprache“ heißt es. Wie 
wahr diese Aussage ist, belegte Ausgabe 49 unserer 
geselligen Plaudersendung. Denn die stand unter 
einem ganz besonderen Motto: kein Englisch, keine 
Anglizismen, keine Fremdwörter! Für jeden Verstoß 
gegen diese Regel wanderten 50 Cent in einen 

Pott — den wir dann für einen guten Zweck spende- 
ten. Wie lange hielten Thorsten, Toni, Sebastian und 
Sascha durch? Wer musste die größte Strafe zahlen? 
Wie viele lustige Wortkreationen à la „Düsenflug- 
zeug-Verzögerung“ (= Jetlag) kamen dabei heraus? 
Hürt doch selbst, entweder unter playdrei.de 
(Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo 
unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


DERIABO-NEWSPETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, 
die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispiels- 
weise Gewinnspiele. Neuabonnenten kënnen den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an 
redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung 
und auf dem Umschlag findet). 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich weiß ja nicht wo der Herr Schuster mit seinen 
Gedanken war ... aber in der Ausgabe 03/2011 hat 
er beim TOMB RAIDER Artikel Heldin mit Heroin 
verwechselt fand ich so lustig das ich mal meinen 
ersten Leserbrief schrieb ;) PS. Sucht ihr noch Perso- 
nal ? Jetzt nichT wegen dem Heroin =) PATRICK R. 


Toni: Wir suchen immer Personal. Bei 
Stange zu Hause müsste mal wieder 
aufgeräumt werden. =) 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Mehr Kanal! 


Hallo, playdreier! Ich hoffe, ihr kónnt mir weiterhelfen. 
Ich bin seit Kurzem stolzer Besitzer eines AV-Recei- 
vers mit 7.1-Soundsystem. Ich habe jetzt auch so weit 
alles hergerichtet und war auch ganz fasziniert, als ich 
die Killzone 3-Demo gezockt habe. Was für ein Sound! 
Nun ist es aber leider so, dass ich echt Schwierig- 
keiten habe, rauszufinden, welche Games noch „ech- 
ten“ 7.1-Sound bieten. Durchs Googeln finde ich nur 
eine sehr alte Liste von Spielen. Und auf den Spiele- 
hüllen und in euren Berichten finde ich auch nicht die 
nötigen Informationen. Oder ist Killzone 3 etwa eine 
Ausnahme unter den ganzen Spielen? Kann ich mir 
nicht vorstellen. Wenn ihr mir da ein paar Tipps geben 
könntet, worauf ich achten kann oder wo ich nach- 
schauen kann, wäre ich sehr dankbar. 

ATAKAN T. 


play?:: Zunächst mal Glückwunsch zur 
neuen Anlage! Unter http://tinyurl.com/ 
ps3mit7punkt1 findest du einen passenden 
Thread im offiziellen US-PlayStation-Fo- 
rum. Wir sind selbst überrascht, wie lang 
die Liste der Spiele mit 7.1-Sound mittler- 
weile ist. Ob hier wirklich überall echter 
7.1-Sound drinsteckt oder das 5.1-Signal 
einfach als 7.1 ausgegeben wird, können 
wir aber nicht sagen. Daher übernehmen 
wir auch keinerlei Garantie für die Rich- 
tigkeit der Auflistung. Mit einer Ausnah- 
me: Sonys First-Party-Titel haben alle eine 
echte 7.1-Abmischung. 


Ohne Schnitte 


Moin! Erst einmal wollte ich euch loben. Ihr seid ein 
tolles Magazin, welches Spaß und Information wun- 
derbar miteinander verbindet. In eurem Test zu Kill- 
zone 3 kommt der wohl allseits beliebte Uncut-Button 
vor. Da Spielezeitschriften ja oft lediglich eine inter- 


nationale Version zur Verfügung haben, wollte ich 
fragen, ob die deutsche Version auch wirklich uncut 
ist. Da ich bei solchen Sachen wirklich sehr vorsichtig 
bin, dachte ich mir, frage ich mal Leute, die es wirk- 
lich wissen. PS: Ach ja, ich hoffe, dass das hier keine 
„Original-Qual“ ist. 

JANIK 


play®: Hi Janik, keine Sorge. Rechtschrei- 
bung und Interpunktion deiner Mail sind 
viel zu gut, um als Original-Qual zu enden. 
Zu deiner Frage: Für den Test erhalten wir 
entgegen deiner Behauptung doch meis- 
tens die fertig lokalisierte Fassung eines 
Spiels. So auch im Falle von Killzone 3. Wir 
können dich daher beruhigen: Das Ding ist 
uncut. Ohne Wenn und Aber. 


PS3-Festplatte 


Kann man in eine PS3 eine 500-Gigabyte-Platte ein- 
bauen? Soweit ich informiert bin, liegt die Festplat- 
tenobergrenze bei 320 Gigabyte. Ich frage deshalb, 
weil eine 500er-Platte nur unwesentlich mehr kostet. 
Vielen Dank für eure Hilfe! 

BJÖRN 


Der Speicherplatz auf meiner 40-Gigabyte-Festplatte 
geht langsam, aber sicher zur Neige und in naher 
Zukunft muss ich wohl eine größere einbauen. Daher 
meine Frage: Worauf muss ich beim Kauf der Festplat- 
te achten? Muss ich auf eine spezielle Formatierung, 
ein besonderes Programm etc. aufpassen? Abschlie- 
Bend muss ich eure Arbeit noch ausdrücklich loben. 
Ihr seid mit Abstand die kompetenteste und gleichzei- 
tig unterhaltsamste Crew der Spieletester-Branche. 
Ich bin ein treuer Leser von der allerersten bis zur 
aktuellen Ausgabe und gehe davon aus, es noch viele 
weitere Monate zu sein. Macht unbedingt weiter so! 
PATRICK 0. 
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play?: Die Zuschriften von Bjórn und Patrick stehen stellvertretend 
für die vielen Mails zum Thema PS3-Festplattentausch, die uns 
jeden Monat erreichen. Geeignet sind alle Notebook-Festplatten 
im 2,5-Zoll-Format mit SATA-Anschluss und einer Bauhóhe von 
9,5 Millimetern. Verwendet im Idealfall Platten mit 5.400 Umdre- 
hungen, da schnellere Modelle zu viel Wárme entwickeln und ei- 
nen höheren Geräuschpegel erzeugen. In puncto Speichergröße 
gibt es mit 500 Gigabyte keine Probleme. Rein technisch sollten 
sogar noch größere Platten (theoretisch bis 2 Terabyte) funktionie- 
ren. Nach dem Einbau wird die neue Festplatte automatisch von 
der PS3 formatiert. Vor dem Tausch solltet ihr die Firmware eurer 
Konsole auf den neusten Stand bringen. Übrigens: Der Einbau ei- 
ner sündhaft teuren SSD-Platte (Solid-State-Drive) senkt zwar den 
Energieverbrauch und die Geräuschentwicklung, bringt bei der 
PS3 aber wenig bis keine Verbesserung bei den Ladezeiten. 


So viele Idioten 


Hallo liebe play? Redaktion, zunächst das obligatorische Lob an eure Zeitschrift. 
Ihr und die Cinema seid die einzigen Zeitschriften, die ich in dieser „schönen, 
neuen www-Welt“ noch lese. Ihr macht eure Sache wirklich prima! Mit meinen 
41 Lenzen zähle ich bestimmt nicht mehr zur jüngsten Garde der PS3-Spieler. Seit 
meiner Jugend liebe ich das Hobby Videospiele und bin immer noch mit Freude 
dabei. Allerdings wird diese Freude in letzter Zeit immer mehr getrübt. Ich bin ein 
„ehrlicher“ Zocker und habe noch niemals Cheats oder Ähnliches benutzt. Das 
gehört doch zur Freude am Spielen dazu: Schwere Passagen zu meistern oder sich 
mit anderen Spielern online zu messen — ohne zu betrügen! Wenn ich ein Modern 
Warfare 2 spiele, in der unteren Leiste ein „You got F...... owned" lesen muss und 
kaum noch eine Lobby finde, in der nicht beschissen wird, bekomme ich einen ge- 
waltigen Hals. Ich gebe Infinity Ward keine Schuld an der Situation, aber kann man 
denn nicht mal was dagegen unternehmen? Ich gebe viel Geld für mein Hobby aus 
und finde es sehr traurig, dass einem die Freude von (inzwischen) so vielen Idioten 
verdorben wird. Viele Grüße an euch und an alle ehrlichen Zocker. 

OLIVER 


play®: Amen! Die Sache mit den Cheatern bei Modern Warfare 2 ist 
wirklich komplett aus dem Ruder gelaufen. Infinity Ward hat den 
Kampf gegen die Hacker längst aufgenommen, kann aber wohl 
teilweise gar nicht so schnell patchen, wie neue Hacks gefunden 
werden. Zudem ist es fraglich, wie lange und intensiv die Bemü- 
hungen seitens der Entwickler überhaupt noch anhalten. 


Stiller Raum 


Da ich meine Mitbewohnerin nicht stándig mit dem Sound von Dead Space & Co. 
belástigen móchte, suche ich nach einem Kopfhürer für die PS3 und auch hin und 
wieder zum Fernsehen. Im Idealfall sollte dieser sowohl per Bluetooth (ich hasse 
Kabelsalat) als auch alternativ per Kabel (mein Fernseher kann leider kein BT) 
betrieben werden können. Der Preis sollte bei maximal 150 Euro liegen. Lässt 
sich mit BT direkt von der PS3 überhaupt eine vernünftige Klangqualität erzielen? 

DANIEL Z. 


play?: Per Bluetooth lässt sich an der PS3 lediglich der Sprach-Chat 
an ein Headset übertragen, nicht aber der Spielsound. Du benótigst 
also ein mit der PS3 kompatibles Wireless-Gaming-Headset. An die 
Basisstation werden PS3 und TV per Kabel angeschlossen und die 
Signale (inkl. Chat) dann drahtlos an den Kopfhórer übertragen. Ein 
Beispiel hierfür wäre das F540 von Logitech. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POSTAN: 
Computec Media e play? - Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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^. SPIELE MIT FILMLIZENZ 


Spiele zu Filmen ... während sie den jüngeren unter uns 
noch ein Leuchten in die Augen treiben, weil sich die Vorstel- 
lung, seinen Filmhelden in einem Videospiel zu verköpern, 
einfach zu schön anhört, entlocken sie dem erfahrenen Zo- 
cker kaum mehr als ein Naserümpfen. Der Grund hierfür liegt 
in seiner gesammelten Erfahrung: Die letzten Jahre haben 
nicht gerade mit schnell und billig produzierten Lizenzspielen 
gegeizt und so werden auch die Titel in den Hintergrund 
gedrängt, die eigentlich ziemlich gut waren. Man denke da 
nur an das tolle Spiel zum dritten Herr der Ringe-Film, das 
seinen Schwierigkeitsgrad zwar direkt aus der Hölle zu ha- 
ben schien, aber nach Abschließen eines Levels dem Spieler 
die Freudentränen in die Augen trieb. Diese Ausnahmen sind 
zwar vorhanden, aber leider in der Gesamtbetrachtung in 
einem Minimalverhältnis zum programmierten Schrott, der 
sogar für den kleinen Bruder noch zu schlecht wäre. 


Leider hat es sich in den letzten Jahren immer mehr zur 
Gewohnheit entwickelt, dass Lizenztitel schnell produziert 
werden müssen, um meistens zum Erscheinen eines Films 
im Laden zu stehen. Dass die Qualität dabei auf der Strecke 
bleibt, zeigen Tron Evolution und Co. zur Genüge. Doch Geld 
muss sich mit den Titeln doch verdienen lassen, schließlich 
ist der Lizenzspielwurm schon seit Beginn der Videospiel- 
historie ein Problem und keine Entwicklung der letzten 
Jahre. Der Punkt liegt hier einfach in der Gutgläubigkeit der 
vor allem jungen Käufer, die sich vom Anschein des Films 
zum Mitspielen blenden lassen und so zur programmierten 
Armutserklärung greifen. Dass die Spiele nichts taugen, 
wissen Hersteller und Publisher, schließlich besitzen diese 
ja auch Qualitätskontrollen, die sich eine derartige Blindheit 
überhaupt nicht erlauben könnten. Trotzdem bringt man 

die Spiele unters Volk. Dabei schert man sich einen Dreck 
darum, ob das Spiel nun 20 oder 50 % bei den Spielezeit- 
schriften abräumt. Und ob man damit auch die Lizenz be- 
schmutzt, scheint auch niemanden zu interessieren, seinen 
Goldesel hat man ja. 


Die Frage, die sich nun aber stellt, und das tut sie gewiss seit 
Beginn der Lizenzspielmache, ist, ob man dem (jüngeren) 
Kunden hier bewusst einen großen Namen vorsetzt, um ihm 
mit nicht vorhandener Qualität das Geld aus der Tasche zu 
ziehen? Diese Frage wird jeder mit „ja“ beantworten. Dass 
das oben erläuterte Geschäftsverfahren erlaubt ist, steht 
zwar außer Frage, allerdings steht genauso wenig außer 
Frage, dass es sich dabei um einen moralisch verwerflichen 
Prozess handelt. Einen Schritt zur Gegenmaßnahme treffen 
hier zum Glück schon die Spielezeitschriften, indem sie 
schlechte Lizenzspiele mit entsprechenden Wertungen 
abstrafen, allerdings erreichen diese Wertungen die jüngsten 
unserer Gemeinschaft nur höchst selten. Und genau diese 
sind es ja, die das System finanzieren. Hier sollte noch 
deutlich mehr zur Aufklärung getan werden, denn eine starke 
Lizenz IST in den Augen vieler Spieler ein Qualitätsmerkmal, 
also sollte die Firma XY damit auch entsprechend umgehen. 
Denn in einem Punkt sind wir uns alle einig: Eine Lizenz sollte 
den Spieler in die entsprechende Welt entführen und ihm dort 
einen möglichst angenehmen Aufenthalt bieten. 
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